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Completa tu coleccion de Microhobby. Solicita hoy misnto los ejemplares 
que te faitan. Ya hay atgunos numeros aqotados. 

(Reltena el cuport que aparece cosido en Tas pdginas de esta re vista). 
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AND III. M Q TOO. 29 del X al 3 del XI de 1936. 
135 pi as. Carrarias, Ceuta y Melilla: 130 ptas 
Sobretasa aerea para Canaries: 10 plas. 
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|lOj PROGRAMAS MICROHOBBY. 
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NUEVO. 


Asierta. Bomscare. The Happiest 
Days. Terror ol Tradios. 
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CONSUL TORfO. 
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Todoj loi secreios octree dp El 2*rro» loi 
encontrards en lo peg, 15. 
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FORMAS Oi PAGO 


* Efiviando lalftn bancano noiruna- 
livo a Hobby P?ass r S. A. al apartado do 
Coffeos 54062 de Madrid. 

* Medianie Giro Postal, moicando numero y fe- 
cha del mtsmo, 

* Coo Tarjeia de Crodito {VISA o MASTER CHARGE!, 
baciendo cor si at su nurneto y fecha de caducidad 


Ou«f««»s doner eo COOscidMiiB dt nweilroi letlotB que pora tonwguif 
wmef« atrau)d» de MlCIOHOElET StMANAL, no Ht** mos qyr 
«Oibm« irdicondonM w ms atrtas ei nurreto deseoda v to fw- 
moifc pc^o ele-jdo rfe nte lot tr« «no^oi>dbrfB que npfco- 
™ a continuacidti. 

Una «: troimiodo nb. reoc.ro tn iu cow et «viw« 
mkitodo ol pfttto de 95 pfav » 6 d« IVA hoira 
dn36.a 126pH* ■ 8delVAtvniodn, o 60 
y a 135 O'er deide «l fl.° dO efl wfebn'e. 
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Version de Ocean 

de la pelicula Highlanders 


La version para ordenador del 
film de reeiente esireno en Es¬ 
parza y en todo el mundo, High- 
landers* esta servida. Esta gran 
pelicula de aventuras, protago- 
nizada por Christopher Lambert 
y Sean Connery, naira las peri- 
pecias y enfrentamientos que tie- 
nen lugar entre un grupo de fn- 


moriales que habitan en la Tierra. 

La historia liene sus comienzos 
en las escarpadas costas escoce- 
sas. alia por la remote Edad Me¬ 
dia, y se desarrolla en las Apocas 
sucesivas hasta llegar a la actua 
lidad en la ciudad de Nueva York. 

La pelicula, al igual que el jue 
go, posee como elemenlos princi- 
pales a las espadas Estas son las 


armas favorilas de los inmortales 
y no se separan de ellas ni un ins- 
tante. Highlanders, el program^ 
para Spectrum, Commodore y 
Amstrad. ha tornado el argumen¬ 
ts de la pelicula y ha llevado a ca 
bo un arcade en el que represen- 
tamos el papel de uno de estos in¬ 
mortales. que se ve obligado a lu- 
char con el resto; tan sd- 
lo uno puede sobrevivir. 

A partir de aqui se desa 
ta el argumento y oomienza 
el desarrollo de la accidn. 
Los inmortales se perse- 
guirAn a travAs de lOS Si- 
glos con el imico objetivo 
de sobrevivir a los demAs. 

De entre los inmortales 
destacan dos sobre los 
demas: Macleod y Kurgan, 
el bueno y et malo respec- 
tivamenie. Entre eiios se 
desata el combate final y 
en d! se puede decidir el 
fuluro de la tierra y sus 
pobiadores. Si vence Ma¬ 
cleod triunfara el bien, la 
paz reinarA eternamente y 
a la vez este inmortal reco- 
brarA su condicidn de per¬ 
sona normal. Si por el corn 
trario es Kurgan quien results verv 
cedor una era de tinieblas y som- 
bras se apoderarA del mundo. 

Ahora Ocean pone en ins ma- 
nos la posibilidad de decidir el 
destino de los hombres. Si te de¬ 
cides a hacerlo aun lendrAs que 
esperar algunas semanas, puesto 
que el programa aun no esta a la 
venia en nuestro pais. 



The Code Machine, 
ensamblador/desensantblador 
editado por Discovery 

Code Machine es un poquele de desorrdlo poro 
programocion en codigo maqurna que consisle en 
un editor/ensombiodor y en un moniior/dejenjom- 
blador. Ambos programai eitan ineluidos en lo mis- 
ma cinta y eiton escritos enteromente en codigo mo- 
quirva. 

£1 editqr/enjambbdor (* Editas*), permile intro¬ 
duce y editor programas fuente en codigo irtaquii- 
na, producir programas objeto, imprimir los lisla 
dos de los progromos, osi como corgor y grabor 
los nusmos. 

El Monitor/Desensamblodor {* Monitor*), ofrece 
todos los comondos necesorios poro comprobor y 
depuror los programas escritos en codigo maqui- 
na, del mismo modo que focilito el esludio del fun- 
cionomiento inferno del Spednim. 

Ambos progromos son muy rapid os y sencillosde 
mane jar. lo que hoce que Code Machine sea una 
excelenie ayudo poro los que comienzan o lener uno 
primera lomo de contocto con el lenguoje moquina. 

Code Machine no es un manual poro oprender 
o progromor en este com plica do lenguoje., pero sr 
puede ser de mucho ulilidod a lo hora de depuror 
y solucionor muchos problemos que se puedan des- 
prender de dicho aprendizaje, pues permitird eo- 
rregir sobre la morcho los errores que se voyon co- 
metiendo. 



Desde el primer lanza- 
miento de «Bug Byte- en 
la feria PCW del aflo pasado, la 
variedad de juegos y las ventas de 
esta compania han aumentado de 
manera extraordinary. 

Los primeros lanzamientos de 
este otofto han sido «Miami Oice», 
una simulation dei juego de da¬ 
dos americanos “Craps*. Este jue¬ 
go se puede conseguir para el 
Spectrum y Commodore 64 y 
pronto podrA ser adquirido por los 
usuarios de Amstrad CPC al pre 
cio de 3 libras. 

“Captain Kellh» es un nue- 
DMDi vo juego de accidn pre- 
sentado por Qulcksilva En el. el 


jugador toma el papel de «Captain 
Kellh», un silencioso y diestro pi- 
loto, que enfra en Obsidion M, un 
transportador especial protegido 
por robots. 

NrngOn jugador conseguir A lie- 
gar al final a menos que actue con 
stgiio y estrategia ya que la accidn 
transcurre veloz y con furia, El jue 
go se podra conseguir para el 
Commodore 64 y Spectrum, ten 
dra un precio de 9 libras. 

ERBE Software, acaba de 

lanzar «Conquestador» a 
travds de Melbourne House, Es el 
primer product© que esta casa es 
pahola publics en el Reino Unido. 
Por su parte, Melbourne House 


tiene grandes esperanzas en su 
Axito y confia en comercializar 
mas software espanot en el lutu- 
ro, *cConquestador>» es el titulo in* 
glAs de «Las 3 luces de Glaurung*. 
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Perifericos musicales 
disenados por Cheetah 

Cheetah, una de las compaftfas mas import antes dc- 
dicadas al disc no do perifiricos para Spectrum, presen- 
tu dos nuovos product os: Sound Sampler v MIDI Inter¬ 
face. 

Sound Sampler es mi pei iterieo de tratamiertto musi* 
cal euyas principals prcstacioncs son las siguientes: re* 
produce cualquter sonido previa mcmc grabado, ampli- 
tud de onda de 17.5 Kh/, salida para HIFI, ccos y re- 
verberacioncs, compaitbilidad con microdrivc, cjccuta 
cl sonido desde el iectado \ otras much as opdones quo 
permilen obicner unas grander posibilidadcs soitoras y 
musicales del Spectrum. 

MIDI Interlace es oiro peri terico con orieniaeiones so¬ 
rt orris, pcro con aplicaciones bicn distint as. Su principal 
funcibn es la de permit ir controlar otros instrument os 
musicales que puedan eonectarse al ordenador a t raves 
dc el. Deesia fonrta, pentiilegrabar meiodias compues- 
tas en un tedado (por ejempio) que luego scran repro- 
ducidas automat kamcmc gracias a la memoria del mi- 
croordenador. Puede ser utili/ado en un Spectrum 48 6 
128 K, 

Sits prestaciones son muy buenas, pero mas si se ticne 
en cuent a lo redueido de su precio, a I reded or de las 
10,000 ptas. 
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KUNG-FU MASTER, US Gold 
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THE WAY OF 

THE TIGER, Gremlin 
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LAS TRES LUCES 

OE GLAURUNG. Erbe 
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GREEN BERET, Imagine. 
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PHAN TOMAS II, D™ 
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SUPERSERIES. Dlnamic 
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S7AINLES5 STEEL. 

Miltro-Gen 
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WORLD SERIES 
BASKETBALL. Imagine 
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BATMAN, Ocean 
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PYRACURSE, Hewson 
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EQUINOX, Milcro-Gen. 
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CAULDRON II. Poioce Sob 
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JACK THE NIPPER. Gremlin 
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MOVIE. Imagine 
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PING PONG. Imagine 
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PENTAGRAM* Ultimate 
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CAMELOT WARRIORS. 

Dinamic 
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PHANTOMAS. Oinwnic 
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TURBO ESPRIT. Dwell 
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SPIN DIZZY, Electric Dreams j 
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Esto information ha sido elabo- 
rada con lo cofoboracion de los 
centres de Microinformattca de Mpl 
El Corte Ingles, 
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G. FREEMAN Y J. BRAZIER, DIRECTOR!! DE EPYX 

EPYX, EL MONSTRUO 
DEL SOFTWARE AMERICANO 

Gilbert K. Freeman y JKon C. Brazier, presidents y 
vkepresidente de Epyx, una de las compamas de 
software mas importantes del mundo, estuvieron 
recientemente en nuestro pais. La visita se incluia 
dentro de la gira aue dichos directives han 
realizado a todos las poises de Europa en los que 
la compania tiene sus productos a la venta. 


A provechamos su estancia en en Es- 
paha para charlar sobre algunos as 
pectos de la actuaiidad de la propia 
compania y de la situacibn del softwa¬ 
re en Estados Unidos. 

—£,Cua1 es la situacion actual del 
mercado de los ordenadores personales 


te la variedad de marcas que aqui, —Sin¬ 
clair, Amstrad, MSX, Commodore.— y 

todas etlas de una gran calidad, sino 
que Commodore representa practica 
mente el monopolio del mercado. Apple 
le signs en el ranking, pero a una enor 
me distancia 




— ^Que tat aceptacion eslart teriien- 
do en su pais los nuevos 520 ST de Ata¬ 
ri y el Amiga de Commodore? 

— El Amiga es uno de los mejores or 
denadores de cuantos existen en el mer 
cado Sus posibilidades gralicas son 
realmente maraviltosas. increfbles. Pa* 
rece ment iraque de un monitor puedan 
salsr semejantes imigenes, Pero aunque 
Commodore lo disertb con la intencibn 
de darie una orientacibn hacia los jue- 
gos, el precio con el que salid al merca 
do fue demasiado alto Han intentado 
abaratarlo, pero evidentemente existe 
un tope, el cual sigue siendo demasia¬ 
do alto para sus posibles compradores. 
Por eso ahora Commodore est& pensan- 
do en orientarlo hacia un campo mis 
profesional, pero cuenta con el inconve- 
niente de que aun no dispone del soft¬ 
ware necesario. Es una l&stima porque 
el Amiga es la m&quina perfecta para la 
creation de graficos. 

El Atari ST se esti vendiendo, pero no 
con tanto bxito como aqui en Europa. 

— En cuanto al software, ^cuales son, 
en la actualidad las compamas mas irn 
portantes? 

—Existen muchas companias dedica- 
das al software, pero a parte de noso- 
tros existen oiras dos grandes cases. 
Activision y Electronic Arts. 


en USA? 

— Francamente lavorable. En USA 
existen una gran cantidad de home- 
computers debido a lo asequible de su 
precio. Practicameme todas las families 
poseen uno en su casa, siendo los jb- 
venes los que hacen un mayor uso de 
elfos. Lo bajo de su coste, — un Commo¬ 
dore 64 viene a valer menos de 40 000 
plas, con umdad de disco incluida—, 
permite que loschicos ahorren durante 
una temporada y acaben comprandose 
uno, 

—^Cuales son las companias punte- 
ras en la venta de ordenadores persona¬ 
tes? 

—Bueno, en realidad el mercado en 
los Estados Unidos es muy diferente al 
que lienen aquf en Europe All! no exis¬ 


ts 



«Movie Monsters, lo emotion estd servidg, 

^.Cuando y como empezo Epyx a 
realizar programas? 

— Empezamos hace ya ocho afios. en 
1970, con una aventura liamada Temple 
of Arcshire. Este programa se hizo muy 
famoso y en poco tiempo empezamos 
a desarroliar otros programas de accibn. 
Pero fue en 1984 cuando lartzamos uno 
de los mayores booms de la compahfa: 
Olimpics. A partir de este memento des- 
cubrimos que los juegos deporlivos se 
preslaban muy bien para ser llevados al 
ordenador y obtener una gran adiccibn 
por parte de los usuarios. Por eso em¬ 
pezamos a hacer programas como Sum¬ 
mer Games o Winter Games, los cuales 
han ilegado a ser verdaderos dxitos en 
todo el mundo. 

—^Cual cree que es la clave del exi- 
to de sus programas y cuantas copias 
deben venderse en Estados llnidos pa¬ 
ra que un juego pueda considerate co¬ 
mo un hit? 

—Creemos que et punto que hace 
que nuestros juegos tengan tanta acep 
tacion es el gran nivel de sus grafi¬ 
cos Ahi es donde ponemos todo nues 
tro empeho, Queremos que cuando et 
usuario cargue unode nuesiros progra¬ 
mas se guede auleniicamente admira- 
do con la calidad de las pantallas. Lue- 
go, por supuesto. tarn bien es impor* 
tante la eleccibn de un tema interesan- 
te, pero pensamos que unos buenos di- 
sebos hacen bueno a cualquier argu- 
mento. 

En cuanto a las copias que solemos 
vender de nuestros bxitos vienen a ron- 
dar las 250 000, que fue lo que vendimos 





Gilbert K. Freeman, president? de Epix. 

del Summer Games, Esto sin contar las 
ventas en Europa 

—iQua opinan del eslado del merea- 
do del software en Europa? 

—Es excitante Uevamos muy 
poco tie m po trayendo nuestros 
pro gramas a los europeos, pero 
estamos quedando francamente 
sor p re n didos del dinamismo y 
movimiento que esta tomando 
este mercado en paises como 
Gran Bretafia, Aiemania o Espa- 
rta. Aunque evidentemente la pro 
porciOn de vemas es pequeha aun 
con respecto a nuestro pais, con 
un potencial de usuarios mucho 
mayor, estamos asombrados 
de la excitacidn que existe ac 
tualmenie en Europa, 

—screen que la pirateria 
influye en el nivel de ventas 
de Europa? 

—Por supuesio, pero en 
Estados Unidos ocurre 
exactamente igual, o peor. 

La pirateriaalcanzan ailf 
gnos niveles exagerados, 

Un ejemplo, Nosotros 
sacamos un programa at 
mercado y a las dos se 
manas ex isle un telefo* 
no a tu disposicidn al 
cual. si posses un Mo 
dem puedes liamar y 
obtener una copia 
pirata at instanie. 

Pero esto es 
algo com 
Ira lo 
que no 
se puede 
tuchar. For¬ 
ma parte del ne 

gocio, Continuamente cambiamos los 
sistemas de proteccidn, pero siempre 
aparcce alguion que lo inutiliza. Podna- 
mos realizar sistemas mucho mas com 
plicados, pero eso podria hacer que el 
programa no luncionase, por lo que pre- 
ferimos resignamos y aceptar a la pira¬ 


teria co¬ 
rn o una 
lacra que hay 
que arrastrar 
Esto. evidentemen- 
te, vrene a repercufiT 
drrectamente sobre el usuario. 
que vo como cada vez que adquie- 
re un programa original liene que de 
semboisar hast a 34 ddiares 
{4,500 ptas.), 

—Por ultimo, la pre 
ggnta inaudible, ^cusfes 
seran sus proximos lan- 
zamientos? 

—Tenemos preparados 
cuatro nuevos programas. Bueno, 
nosotros en realidad, y por las condicio 


A la reunion fnmbien asfctto d vieepresi- 
dente de lo cornponio, John C, Brazier. 

nes de nuestro mercado, s6io trabaja- 
mos para Commodore, Atari. IBM y es¬ 
te lipo de maquinas, pero aqui en Euro- 
pa tenemos equipos de programadores 
encargados de llevar a cabo las versio- 
nes correspondientes para los ordena- 
dores europeas como suelen ser Ams- 
rad, MSX y Spectrum. 

Los nuevos t flu los seran Movie Mos- 
ter. un arcade en el que asumimos el pa 
el de un enorme monstruo prehrsto- 
rico que ataca las ciudades mas 
importanles del mundo y al que 
todos intentan destruir; Superci- 
cle, simulacidn de una carre- 
ra de motos; Championship 
Wreslling, juegode lucha libre 
y, por ultimo, un excelenle 
programa al estilo de Sum¬ 
mer Games que se ilamarS 
World Games y que consta- 
ra de varias pruebas depor- 
tivas. pero en esla ocasiOn 
muy particulates. En ella 
se incluir^n los depones 
m3s extrafios que se rea¬ 
lign en los parses de to- 
do el mundo, tales como 
sallo de barril de Gran 
Bretaha. pruebas de ski 
de Austria, los salios al 
mar de Acapulco.,. 

loros de Espaha ««* 
Bueno, no tiene loros. Hay 
muchas diferencias entre el 
mercado europeo y e Lamer i-" 
cano, Las corridas de toros 

tienden a ser algo viOlentO 
y nosotros no podemos sa- 
car demasiada vioiencia en 
nuestros juegos, En Europa 
se hacen muchos progra 
mas que no se pueden llevar 
a USA: la gente no los aceptaria. 
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INVERSION DE CARACTERES II 

Oscar Luis Esteba. de LiSTADO ENSAMBLADOR 


Madrid, preocupado por la 


extension de la rubna pubii- 
cada en el n.° 85, nos ha 
preparado una nueva retina 
que ocupa nada mis y na¬ 
da monos que 21 bytes, lo 
que supone una sensible re- 
duccibn en algo mis de 60 
bytes. 

Para uiihzarla, basta con 
teclear el listado Basic y 
ejecutarlo o, con ayuda del 
GENS, teclear et listado en- 
samplador y reubicarlo an 
la posicibn dortde mas nos 
inierese. 


LISTADO BASIC 

10 FOR A=4E4 TO 40021 
20 READ B: POKE R,B 
30 NEXT ft 

40 DATA 33,0,64,17,0,24,6,8,20 
3,30,203,23,16,250,119,27,35,122 
,179,32,241,201 

50 RANDOMIZE USR 4E4 


JUEGO DE CARACTERES 


LISTADO 2 

LINEA DATOS 


CONTfiOl 


i abuu 3A3 

a fB3C6?n£i0BBaea«iC£B **i 

4 jmk'0b«b3»4 4 75 cures 56f 

5 flB0C141fl34B6151BHaOi 367 

6 3C44*4Gf:e33B4tt4e4a?a 695 

7 44 44d30a{3aioeeieiBiB 395 

6 E F fr413G 134*4 5(^516 534 

9 4 *i 66*:. ft*, *3 0^96469 6 631 

IB 1414l4lA£rPB*B»&6t« 677 
11 9^9^9330300976444444 763 

If C?BBB«B«30AF46C536ee 655 

13 BGB0764444fR414B0BBB 635 

14 3C44466DB4B6BBBB6Cf4 626 

15 2424E3BGBB3B1B3B40B4 567 

16 36BB0B1V361B1BF»F^ 410 

17 0*0*444444C43BBBB000 469 

16 44446aRR110BOaBB9?93 7fl 

19 9 ?9f6&0*B**0 4 4 3 S1*00 693 

£0 47#BBB0O444444B6B636 536 

21 ABB B 3 E 4 4 4 B 903r BBBfl BB 4B9 


iPOR QUE SERA? 


Desde Buenos 
Aires (Argentina) nos 
itega un pequedo pro* 
grama que conliene 
un juego de caracte 
res bast ante simpiti- 
co. 

Para utilizarlo bas- 
fa con teclear el lista¬ 
do 1 y grabarlo en 
una cinta. A continua- 
cion cargaremos el 
cargador universal de 
cddigo maquina y le 
clearemos el listado 2: des¬ 
puds realizaremos un 
DUMP en ia direccibn 
40000 y salvaremos ei cb- 
digo tndicando como direc- 

LISTADO 2 


ciOn la 40000 y 207 como 
numero de bytes. 

Ya nada mis nos queda 
cargar el programa para po 
der utilizar los caracteres. 

Gerardo A, Lucero 


A todos nosotros nos lla¬ 
ma la atencidn el encontrar 
nos, al hacer alguna llama- 
da del tipo RANDOMIZE 
USR las cosas tan extrabas 
que hace nuestro ordena- 
dor. Eso le ocurre, por ejem 
plo, a Jesus Maria Garcia 
de Sezana (Santander), que 
nos envia un par de etlos. 

RANDOMIZE USR 4756. 
con esta llamada nos apa- 
recera un mensaje de todos 
conocido, el tipico 1982 Sin¬ 
clair, .„ pero con la graeia de 
no cambiar los atributos ac¬ 
tuates de PAPER, BORDER 
e INK. 

Si queremos hacer una 
pequefia broma, hacer el 
RANDOMIZE USR 1983, y 


mis delicado, aunque muy 
airactivo, 

RANDOMIZE USR 5050; 
asi conseguiremos un New, 
pero muy atractivo, ya que 
pocos segundos antes de 
inicralizarse. la panlaila se 
llenari de distintos atribu¬ 
tos, 

Siguiendo esta ultima 
pista, hentos encontrado 
otra llamada imeresante 
como es: 

RANDOMIZE USR 5080, 
que al ejecutarta. curiosa- 
mente. se convierte en una 
tinea 0 y el res to de listado 
que hubiera en memoria no 
seri visible, an panlaila, la- 
cilmente, 

En este espaclo lambrtn iteiwi ca- 


10 CLEAR 64.599 

20 LET fl-64600: FOR N=15616 TO 
16383; POKE A,PEEK N: LET A=R + 1 
: NEXT N 

30 LOAD ,, *XODE 65120 

40 POKE 23606,68: POKE 23607,2 


JUEGO Dl CARACTERES 


^ A* a . m a o p 


conseguiremos que aparez* 
ca el mensaje L, R Tape loa¬ 
ding error 0:1". 

Pero aquf no queda la co- 
sa, pues Jesus Pena, de Se¬ 
villa, nos envia uno mucho 


blda las irucos gw nuwtfos ieclo- 

ras gutonn propony. _ 

Para ello, no tienen mas qu» anwaj- 

loa par comao a MlCRQHOBBY 
Ctra de IrQn km 12,400 280*9 M3 

am 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 


ALMACEN LUNAR 



Francisco CAUE CARRASCOS A 


Spectrum 48 K 


Por un error en el ordenador de su 
flamante nave intercosmica, Manolo 
Minglanillas Ho aterrixado en la Luna, 
y unos piratas extraterrestres le han 
robado la cargo. 


Tms imcMigar domic podian cncontrur- 
sc lus bulujs siismiidos dd compart intentLt 
dc carga de la nave, ha llegado a la conclu¬ 
sion dc t[ik- d li n ilo tiiio doiidc pucdcri e>- 
comlerse cs cn I os antiguos pasadi/os erea- 
dos por la N.A-S.A, cn ct \iylo XX para es- 
piar a hi K.U.S.A. 

M juCgo eonsjste cn reunir k>s so paque* 
:cs para poder volver a la I'ierra, iron Ed lido 
con un numcro detenninado dc centimetre* 
cubicos dc combustible, y mi a cantidad ili- 
niilad.L dc obsiaculos. 

Para mover al personage podemos utili/ar 
Interface II o his siguierne;* icchi.*: 


6-l/quicrdj 

T-lX-rt'did 

S-Abajo 

9-Arriba 


I as pain . 1 1 las dd jucgocsidn disii ilniidas 
de forma la berm lieu* repk-ta* dc multiples 
y diver sis [rampas disefiadas para ei iiarnos 
llegar hast a los in dispen sables hulios robo 
dos, si itoquctcmos que Manolo sea despe- 
Jido cn ingresar en las Irondosas lisias del 
paro, icncino* que ayudarlc a eonseguir He 
gai a I final dc su objelivo. 

\dciiiiis, y poj si iioos liabi'ais dado cucn- 
ia H Manolo Minglanillas cs uno de los vini- 
pdiicos personajes diseitado* poi Dinamiccn 
tmcsEro mimcro 76. 


3f g jv: 0 THEN GO TO 46^ 

4fl IF Objtltf AND 1*101 at? AN0 »* 
27 THEM GO TO 48*0 

44 IP ATTfi |U4I,n+31 p 1U4 OR AT 
TR i >j i 1 * * 1 1 - lut THEM LEI Ofrj#Ot 

j*i eg iue *7** 

90 PRINT AT ■! t 1 . * ; bft 

. A'E y ■ ? r K . tt 

51 PR INI IMF 7, AT ” L, 

t'T XM-JfX*Kl IF Pt T A 

PHD UtM THEN LCT H 1= - 1 

52 IF HTTR ty y . k K * 1 J < >7 1 AMD * 

i«ti then let di-i 

53 IF XV?-24 THEM LET X 1 -- 1 

54 If THEM LET ,1^1 

55 If * h j OR *>36 QR QR ¥> 

12 THtH LET pant -pin I *[- I HHI? M 
is t i 1 AND n>5&) ti -5 AND 4<H *15 
AMD y il23 CO 5Uf!i 2350 

56 11“ AT7P r^u (S71 AND *1 

lw-1 THEN LET >!*♦! 


57 PR IHT INK 4, AT 

as IP yy-IiNT ly* h sT OP yytiMT 

<y+i.5s or yy -int <yt0,5i then 1 

NT IJM OA IHT S3C*K*I OP I NT 
E Hri Them go TQ 40*0 

* IF i ATT A Iy+3,|£J.7I! AND 
LSI *3 r * +1 * -7i i AMO IRTTR <y+3 
£i 5 7U THEM LET G& T 


F'lNf KK IHT XX -**1 OP I NT 

xx*pc*a THEM go to 40*0 

IFjflTTfl iv+3^i^7HPND I A 

,K*2J 

O 45 

Oi If <ATTR Cy+3 P x].&7| OR mf 
TR cy+3 r K*2J THEM GO &UB 4SU 

* Q S INFEY* " 4 1 ’ 

THEN PAOSE 3 GO TO £ 

45 PAINT AT y,i£V \ AT y + l,s 

OT 4,i3 _■ h if ?■ ^ . j- 



THEM LET y»y-l LET - 944■ Ifl 

PfiIMT AT IT.IB.44ft,- 
1BI If IMKFY* ^6 AMD AND 

IATTA luO *| P ?1 i AND IRTTP <y,3 
.XftllflTlJ AND lATTfi <4 #3 p Jc +2N=71 

j then let 

102 IF IMkEYt AMD IATTR <y, 

w - II = 7 1 P AMD IfifTTB < y * I , K - 1 ^7? I 

AND (RTTR 4y p X-1**71J THEN LE 
T x tx - i 

103 IF INKE Yt -—?■■ f HEN POKE 20& 
7&, t*O*0v256 POKE 236Ti . 60*0 0 Jf 


SeiPEEK SG676 LET X;*4n AnO <A 
Ttr fy,<t3n71l AND tBTTfl S4*I^ 
#91 -Tif AMD iflTTR ly#2 . x*33 ^7 IM 
GO TO 12* 

l&l POKE 23*76.65360^96 POKE 
23679,653 60-256tPCEK £3676 

u ? h PI H IMpIlVHitVni 

121 If Tm^N LPT ^ ft ^ L 

ET d=2 GO TO I 

123 IF d THEN LFT ' L 

ET d-3. GO TO 1 

tH rr d>? then let l 

ET d-* GO TO 1 

13* IF d 1.4 THEN LET C * - Mfi ' L 
ETT d = 1 GO TO 1 

160 GO TO I 

1*00 LET 1ft- fifef LET 
LET TCT ^3 LET ‘^15 

LET d«l^LET pint -1 LET £i 1 d* 
il LET LET xl =41 LET Pfrj 

-0 LET g,hi a S0*B DIH p i45l CO 
3US 2*00 GO 5UO 3*00 
1044 PPiNF AT V.Mi 'aLE'^ftT M+1 F X 
- l 

I 100 GO TO 6 

E0OO 6EEP *75,0 MEP *73 ( 7^ 6EE 
P .75,4 BEEP + 75,5 BEEP ? 75,0 
BEEP .75.7 PAPER 0 INK 7 BRI 
GHT 1 BORDER 0 CL5 FQB P=16 
TO 21 PRINT PAPER 3,AT p,* ir H 
E5fT p 

2*10 PLOT 11,1 DRAU 203,* &RAU 
10.1*. -PI DRAU 0.25 DAAU 1*. 
Ifll.P] DRAU -200.* DRAU 1*. 1 


10 , 

O , -PI 

Pi 


DRAU 0 , -29 DfiftU 10 , - 1* , 


2*30 PLOT 10.3 DRAU 224.0 DRAU 
10.10 P -PI DRAU 0.21 DRAU -ID. 
10,-PI DRAU -224,* DRAU -IO.-I 
B 1 -PI DRAU 0,-21 DflAU 10,-10, 
PI 

2*30 PRINT PAPER 5; INK 2. AT 17, 
O. - GASOIL. "J 44 t PRINT AT 2*,0 f 
RARER 5, INK 2 P --0BUFT05 “ . 0 1> j 

210* RETURN 

205* If X(1 THEM LET 11 S& 

206* If k >2B Them u ct k 1 = 1 
207* IF v { 1 THEM LET 
2060 IF un 12 THEM LET dwl 
30*0 LET =RNDt2S*3. POK| 

POKE 20676,236 REh | 

IHK 4: PAPER 3 GO 9UB 9500 


iHi 


P6M 
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3**2 Ir Mfitui THEN GO TO 3 5,0ft 

30^5 for p»« to 15 . print p*t o.p 

IS - INK l.“Mft\.flT I.p*2. I HR 1; J ' 
M NEXT P 

51*6 fOR P*1 to 7 PAINT m 1 2 . 

* r INK 3 . M fit Pi£iTia r M 
EXT p 


N 


P* 

1 . 'M . AT P *2*1 ,4 

3M7>OR P -0 TO IS PRINT PT 15, 
P#2- "Til’ NEXT P PRINT AT 15-2- 
PflPtlFpe. INK 7. “ " i AT 15,26- 

3000 FOR Pb 100 TO 175- 1ft *LQT I 
NK 5 , PAPER O , PHI> 1^35 * 16 . v NE XT 

3100 HEH 1 

3101 ir pinma then go to 3200 

3lB2 FOR p a0_T(J 15 PRINT AT ft,p 
13, INK l.fc. AT 1 , P I 2 , INF U” 
NEXT p 

Tl03 FOR p»0 TO IS PRINT AT IS, 
Mi, U” NEXT p PRINT RT iS-lfl 
, RARER 0. INK, 7: " 

3104 roe pal 0 * TO 175 - 1 * PLOT 1 
NK 5, PRPEP &,RND*23S.P NEXT p 
33B0 REH H 

3201 IF HfUOJ TKIM GO TO 3MO 
3302 FOR prOTO IS PRINT AT &,P 
#2- INK 1, ■ " ,RT t .pi?. INK 1. 

ffe NEXT p 

3M7 FOR p*0 TO IS PRINT RT 15 , 
Pta.’ZM' NEXT P PRINT RT 15.4, 
RAREfi 0- INK 7; H ".NT 1S.34; 

3204 FOP p*10d TO ITS-16 PLOT I 
NK 5, PAPER O l RNE> f-255 - P NEXT P 

3300 REM 0 

3301 IF panic>4 THEN GO TO 34ftft 
0302 FOR p30 TO 15 PP INT RT ft.P 
^ INK^ r ^fc'‘pRT 1. Pl2, INK 1, ^ 

Bod FDR P=0 TO 13 PRINT RT IS. 

NEXT p print at 15.0- 
PRPeR^ 0 ; INK 7, " H , AT IS,26- 


3304 FOR P=1O0 TO 

.... - - —* 


0, RN0IE5 1 


175-10 PLOT 1 
“55 , p 


NEXT P 


NK 5; PRI 

3400 REM 9 

3401 IF p*ntC)3 THEN GO TO 35*0 

3402 FOR P*B TO 15 PRINT RT &,p 
12. INK 1. M RT l,Ml. I«K 1-i" 

tm NC XT p 

3403 FOR P=al TO 7 PRINT RT pi2 . 

Ojl^INK 1. P t3* 1 .30, B ' 

UlOiVSfl Pi® TO iS PftTHT^RT^lBj. 
P#2-"lV HJ NEXT P PRINT RT 15*12 
, pfcPFfi 0 r INK 7, " ^ _ T 

3403 FOR pai*B TO 173-16 PLOT I 
NK 3; PAPER e.RMOiaag.p. next p 
340ft Ir tibia 10 THEN PRINT RT 11, 
27- FLASH i t PAPER 0. INK 7, 

- I RT 33,27, Htt ■ 

3500 HEH t| 

3301 INK I PAPER 0 IF pjnloft 
THEN GO TO OGftfl 

3502 FOR p»0 TO 7 PRINT RT p*2, 

0a "IS j RT P #2* I .0. NEXT p 

3303>OH p- 3 TO 13 POINT RT B,P 
12, 'M 'lfiT 1,6*8; iK M" NEXT p 
3304^OR p*I TO 7 RPI NT AT P*a. 
14, l «l ,«T PI2M, U, CP” NEXT (> 

3503 FOR pa5 TO lO PRINT AT 10. 

ft-"SI" 

1 b x? 0 PE M Kjj 

3601 IF THEN CO TD 3 700 

3602 FOR 6*3 TO 7 PRINT RT S.pt 
2, ■flft" r«t l-P*at H fltt" next p 
□SBITfGA 6- lO tO 13 PRINT AT ft, 

-RT l,p*aj tt NEXT P 
360* FSfl Pci TO 7 FEINT SIT pi?, 
0 L ■■fil“ , i.»T NEXT P 

F&« P*3 TO 4 PftINT“NK 7,ftT P *2 
-a.- ”,RT p*2-t>6;“ NEXT P 

ift&5 FOR 6*4 TO ft PRINT RT 10,6 

■ a, 'J9i r pRi next p 

3701 IF p?AM>0 THEN HO TO 3000 

3702 FOR Pa* TO II PRINT RT O .P 


#7. ‘'flH " - RT 1 , P #7 r "CJg.” NEXT p 
3703 FOR pa 14 TO W? PRINT RT 0. 
P*7; ll ftt * ftT 1 “ “ 

□ 70* pul 

U, fit -RT p 12 ■* I - 

□ 7&STA3NT Rt fl.l 


£2 NEXT f 
PRINT RT Pt2, 


3 70S - PR 3 NT R? B , 12 - r X§*,AT 9,1?. 

FOR P«r0 TO lO ^SrINT RT 10 
- P * 3; "‘M " . AT il,Pi2,”C£ ' NEXT p 
370ft PRINT RT 14 , 30;"HI*iAT 15,3 


NEXT p 

RT 3,12. 


□a*l e REH M 

3601 IF PtrMc THEN GO TO 3900 
3802 FOR p i0 TO 3 PRINT AT 0 d ft + 
a,."fit i,p*7 l C£- ^cxt p FO 

P p^S tO 12 PH tNr RT 0,P40. fll 
-RT I pi2,"£E"' NEXT p 
3B0 3 FOR paf^TO IS PRINT AT 14, 
iflT 15.P12, J C| NEXT p 
3&04 FOP fTO ft PRINT AT r*2 r 

16, "MM" . RT P I 2-* 1 ■ 1ft. ORC& 1 HE 

XT p 

3900 REN IN 

3901 IF p«n|€>10 THEN &0 TO 4O0U 

3902 FOR Pp 3 TO 5 PRINT AT 0 jPf 
2, rtB '.RT l.PaS. Ofi NEXT p FO 
R pXl TO IS PRINT^RT ft. p w2. "B 

r RT LPlirM" NEXT p 

3903 FOR P*T> 0 7 PRINT RT m9, 

30 *1 jftT P*2*1 - 30. '£0 ' NEXT r 

3904 FOR P*0 TO 11 pRTNT at 14. 

WXT p 

*001 if pant oil then co to 4100 
4002 FOR PB0 TO 7 PRINT RT pi?, 
0, «* ,AT P*2i1 r 0.-C£’ NEXT p 

* 60 ^F 6 R p«0 TO 2 W INT AT R#2 f 
14, Si'iRT PU*1.1* P ££” N ^KT P 

*O0* FOR p«0 FO 2 PRTRT AT fl-pi 
2- ££ .AT Q,P. 2, ££ NEXT P FO 

» p“ Tp 10 PfiJNf^AT * K p + 2 c 51 
.RT 5 r pi2 r "«; NEXT p 
*005 FOR paJ^TO ft PRINT RT 1ft, p 

17. "fl* -at 1 . 1,0 ta; £4" NEXT P 
400ft IF pIpinUaD THEN PRINT AT 

2 * 16, PAPER 5i INK 0 P "XJ".RT 3,1 

ft, _ 

4iaFREH pm 

*101 PAftlOia THEN GO to 4200 
*101? rofl pa0 TO * PRINT At pi?, 
ft, "fir , AT p ta + l-S, - QSt ' NEXT p 
*I0T^f6r P -a 10 t6 15 PRINT AT 14 

r pta; ‘ft*".RT 1 5-Pta, «7 next p 

4 10* f5E P*3 to ft PRINT AT ft, pi 


NEXT p 


ib&tzw*-'-**- 

4201 If panii >13 then go to 4300 

4202 FOR p ,ft TO 7 PAINT AT p*2, 
U- fil , flf P *2* 1 . t*. ’« NEXT p 
4300^06 P-0 TO is P fit NT AT 1*, 

* P 

a. 5B", AT 5,>*2, -£fr NEXT V o 

R p^l TO 11 PRINT RT a,Pia, “ 

- At B ^*3, "Sir NEXT 


P*2- ^ 15.p *2, CP ME XT 

4204 FOR p-4 TO 6 PHINT RT 4. 

" Af ,AT 5,F*2-GU NEXT p 

^ TO 11 PRINT RT ftpPia, fil 
- At 9 i£ lS J."S£ ' NEXT P 

4205 PRINT ST B,30. 1,30. 

4 1*0 RCTf ffl 

43*1 IF Pinloi« THEM GO TO 440S 
43«a roft P-* TO 15 PRINT AT B,P 
t2. M - AT 1 ,P ifl, AT 1 4 , P 1 2 . 

'51 ™ T HS.Pia. ifi NBJfT p 
43V3 FOR P «0 TO 4 PRINT AT p ifi , 


&ST 


NEXT p 
AT 0.P4 
NEXT P 


4401 IF pin 1 < >15 tftEN OO TO 4500 

4402 FOR p ft y O 11 PRINT AT 0.P 

12. 5* r At 1,PI2.£|- NEXT p 

4*03 F0ft P-0 TO 7 PAINT AT pi?, 

AT .0. Eg , At Pia,3* 

, alr.fcT p* 2*i-se. £1“ next p a 

^rTnt INK 7,AT 10,0?^ ; RT 11 r 0 

r ■. rt ia,0- “ ,j .6t 13,0, ; a 

4404 PRINT AT 1* , 0. , AT IS r 0 r 

44^6 FpR p-0 TO 5 PRIHT RT B r p i 
a- "« ■; AT 9 ,pi2 f ££“ NEXT p P& 
IHT RT ft,10, "'58' |RT t, 10- "BB” 
4406 IF p < P 4 nTT-O THEM PRIMT PRP 
ER 5. INK 0. AT 6,4 r ^".HT 7,4,- 

5^00 REH Ml 

*501 IF pint i ) 1ft THEN CO TO 46*0 
45*3 FOR Pf0 TO 7 PRIHT RT P*2. 
’ ,AT MJH-8, fi£",flT p 12.30 
at P *a+1.3ft, ■«■■ NEXT p 
INK 7- AT 0.307^ W ,AT 1,3* 
- ■■ --AT 2,30." H .AT 3,38-7' 

45W3 FOA P-0 TO 3 PRIhft At |,pi 
2, - At 9.P12. NEXT p FO 

R P "0 TO 1 PPIHfT AT 10 . p 1 2,, - fit • 
.AT 11-Pffl, -fife" NEXT P 
•A C-O-'O FT'CiH HB 

46ft 1 If : p*n M I 17 THEN CO TO 4700 
4602 FOR p*2 TO 7 PRINT AT p *2, 
0 , &fi \AT P t2#l ,0- h '££^ NEXT p 
4601 FOR p*0 TO 15 PRINT AT 1*. 
Pi?, 15,P»2, Gti NEXT p 

4504 For P -0 to 2 pWTnt at pta. 
20, A0 - A? PtO*l,», Ctr NEXT P 
*605^0 R P-4 TO 6 PRINT AT 6, Pi 
’ MCKt P 

4 70i 1 if pinmiQ THEN CD TO 4600 
4 J 702 _ FOR ip - 0 TD IS _PnitfT e T *,p 
1"; AT 


* TITO ff rijM 

PRINT Ink 


•2. fll".At l F pia, £P" N_ . 
4703 FOR p»l TO 4 PRINT RT p*2 


H NEXT p 

. . HINT RT p*-r- 

m i2f* P*a+l-0- £g r ' AT P 4-2,22 
- "STifiT p 12 # 1 - 22j. , ‘30E‘ , NEXT p 
47ft* FOR P#6 TO B PRINT RT 1*, p 
■ a, fif '(AT 1 1 ,P»2, CP- NEXT p 
47*5 PAINT AT 14,0, 'A* ,RT 15,0, 
■CO fc ;RT 1*,30.15.30.“gfi k 
4T|ft IF pep-mi 40 Then PRINT FAR 
EA 5, INK 0. RT B - 14; 1^ % AT 0,14 

iflffR aeh Ml 

40*1 IF Mn i « p 10 THEN GO TO 4000 
*002 FOR pa0 TO IS PRINT At *.p 
i2. J3ft .AT l.pti, Cfi ! %At 14 # p*i; 
si TftT 15,P»a p NEXT p 

*Q03 FOR p»0 TO 7 PRINT RI P 12 , 
30. St r AT P*2*l-3ft, C£ ,J NEXT P 
4 0 04 FOR p *11 TO 1* PRlNt At B- 
P *" Sf, AT 9 , p 12 , - C£ ” ME XT f 
40*fe TF p{p*nll=0 THEN print PAP 

ER 5, INK 0 . RT |2 #26. "U" , RT 13. 

nxhkn m 

4 9*1 IF Pint o?0 THEN CO TO 5000 
4M2 FOR Pa0 TO 7 PRINT AT Plff, 

4 9K3 FOR p« 3 TO 6 PRINT Rf 6.p< 

a, -M-.flnr 7 .pi2 p ”M7 next p 

*904 F'OR p- 4 TO IF PRINT AT 1ft, 

BPh Sm 1S * a - NC>rr p 

5001 if "p™! 021 THEN go TO S100 

5002 FOR p =0 TO 7 PRINT AT P *2, 
0 L tfi%AT 2*24 1,0, "CP" NEXT p 

1903 FOR p=^fl TO 2 ™ INT AT 6,P* 

-— PR 

INT RT 0,30- "HP" , RT 1 -30. "■CP-" 

5004 FOR P-7 TO 0 PRINT RT 4, pi 
a . "SI" J AT 5 r p (2, "GR"' NEXT p PR 
INT At U ,3», ,J ai“7ffT 15.3fi7££ ,J 

5005 FOR P = I* TO 15 PRINT AT 6 f 

PI2. M'-SI NF XT p 

5100 Eeh hli 

5101 IF p«nli^22 THEN CO TO 326ft 

SlftS p- OR P C TO IS PRINT «T 6-P 
*a. fli .AT -c&- NEXT * P 

BINT^T 14.0., -HE -AT lS.O.-'Eb" 
5103 FCA p*0 T07 P&IlfT At P+2, 
3ft. £6 -AT p#2 *t .30--CO H NEXT p 
Si64 FOfq p.0 TO i p&TNt At h.p* 
2- -M -AT 9, Rt2, -£0- NEXT P 

Si05 f6a p^ft TO B PRINT AT 1ft,P 

aii'i^EfiAJin.p*a- eft next p 

5201 IT p" (>33 THEN GO TO 5360 
T.2*2 F0« P-ft TO 7 PRINT AT p *2 . 
0. Sft“iAT P#2-1,0. £&■.AT p«g,30 

P12<1.30, -ff' NEXT P 
52*3 FOR p =-0 TO 15 PRINT RT 14, 
P12AT 15.Pi2. Eft" NEXT p 
52ft* F?» Mi TO 4 pSTnt AT m 3, 
16^^12*1-15,^ NEXT p 

5301 IF p*nl h| 12* THEN CO TO 3400 
53*2 FOR £-0 TO 13 PAINT AT 0,p 
I .pta, ■'££-. RT 14 *?- 


5' 

it 


•ai"Sl ,, ;PfT i -p*a- “C£-,rt 1 *^* 2 , 

■ftl'TfiT 15.F*2, S&r NCXT c PRI 
NT Ink 7-RT 14,*;” ”, AT 15,4," 


PRINT AT pij, 
GO - NEXT p 


53*3 FOR Pi0 TO 7 

5101 IF p*nIf)25 THEN GO TO S5BB 
5402 FOR p b 0 TO 7 PRINT AT p#2, 
3*."fli:-At P#2*1-30, "Cft" NEXT p 
RRTRT «T 0 . ft, "Cl”, RT 1,0, ”42'’ 
54*3 FOR P =0 TO TB PRINT AT 14 , 
P 12. "HI" ; m 15, P *2; 
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PROG RAM AS MICROHOBBY 


s* 0 i roa p=n to 13 print ht +, 
P*a. “fll"; HT NCKT e 

S*»B FOR R»7 Td *: PRINT Ht *, P 4 
J.-M-iflT 4.P«a; ■■£&" : NEXT P . £0 

» pV5 to S: P(UMT% 




NEXT fr 
15. PAINT «T 1*. 


ep s: ink 5;RT ta.aa, ‘U";RT ii, 


_ rm j ■ jiPPi 

isifli PAPER i INK A: REN 

5501 IE pini n26 THEM GO 


5502 FOR p *0 TO 7 


„__ 5460 

PRIMT AT 


O, "ME" ; RT P»a + li«i ,j ah , AT I* *9,30 

. trr p *?+i .», r SE u next fr 

festt ^OA P-5 t6 4: WlMFJT 6.£* 


fr#S, 

! 

3: -Eg 1 .AT a.Pti, h aa u «EXT fr PR 
INTthT 7 ,3,2; Pfl^ER INK 3;^(+3 

550* FOP prnim TD 15 PRINT AT 10 
^PJ|;-|F |HT ll,Pt?; H fl*TE fr 


565 1 IF Pintoa? THEN CO TO 5700 
5505 FOR M« TO 7 PRINT AT pi?, 

see3 for p-o +015 print atTp 

ISK ESiS 

SV^ftFH kttft 

5705 FOP^pw^TO^iS^PniNT 7 ^ 5 ^? 

nT paper 0, ink TTp 
^iflT 15.26, ■“ 


;AT 14.26. 


st03 rob P*0 TO 2 PftttTJfT ft-Pt 

i-fli'tS'.r-Kiy'K'.rsa.'te 5 ? 

"4-EIS-a“" """ p 

*1 IF P*Ktt>29 THEN GO TO 6000 
02 TOR p -0 TO is PRINT RT 8,P 
r “*F"jRT 1 ,fr*2, : NEXT fr P 

htt*rPer O h INK 7? AT Op* 1 ' 

1 J • m ■■ 


AT NEXT p 

sees pen WT _ 

50 01 IF P1K1029 THEN SO TO 6000 

5602 r OR -- -— 

*2 
RI 

j RT 1 r i J 

6003 FOP P-9 TO 16 PRINT RT 14 , 
p ta, HH M£li,RT LV,Ptit; U £H~: HEXT f: 
PRSnTAT 1* P 0; H l£ Jr , RT 15,0; w i£r 
PRTWT RT 13.20. Ink 3; h E 1 1 ** 
5004 FOR P -5 TO 7: PRINT AT 4,fr* 

5iif ! »M T J" -p# * ; ' i * a, ' : N£xT * 

50*1 IF pant ( >30 THEN GO TO 5000 
5902 FOR fr-6 Tp 15 PRINT AT 0,p 

SHR- w.J ’ - jSi 

NT~fllt li.sfc, ihfTT 1 ; - 1 ;ht 13, 

3»» TO* P-3 TO 6 PRINT RT 12,p 

13.P*2 H 9"' NEXT p 

S0O*“OM fr«0 TO 7 WlNT AT P *2 , 
liT^ME ^Rnr P #2+1 * 36 * “ RCKT p 

5905 IE plpinlhV THEN PRINT PAP 
EA 5; INK Bj AT 12, IS, ‘Mtf 1 ', AT 13, 

eaio^en M 

6001 IF pint f 1 31 THEN GO TO 6100 


1ft p«j 

p #2; '"OF ; AT 7i P*a^^at3 ,J NEXT p 
600+ FOftfr-i TO * PRINT RT 5 , p t 
2j"iF";AT 9.&+2. , OM" NEXT p PA 
iNT^hr 6,a, MF J Rf“7.8,^B" 

SCI. "A V»' *r.!*fc-?WW 

6^00 REN H 

6161 IF pin t t >32 THEN CO TO 6200 
5162 FOR p^O TO 7 PAINT AT p *2 . 
0, “iff-'AT pij + l, 0, AT frt2.30 

j Jj iS^ ; far P*2*l ,i»j *"13 NEXT P 

eiffj FQR p-4 TO 5 TOINT AT 6,p» 

irit iw F.pifi ati^ next p 

6104 r6n P-0 TO 11^ PRINT RT ® F p 

M«V' pia/ ^ : NEKT p 

6201 IF pant c>03 THEN GO TO 6300 

6202 F Oft P-O TO 7 PRINT AT p*2, 

■ j r |f ’jrtT P 1 2fl.t; ” &H ” ; at p *2 F 30 
; At p» 2tl,5o. NEXT p 

62015 foR P-B rA ife PAINT AT w ,p 
*2; mf iAT liptffi NEXT p 

» !i - 10 - •' 

6301 IF p + r. I < >34 THEM GO TO 540S 

6302 FOR p>D TO 7: PAINT AT p#2 F 
O, ■ ir "; AT p#2 + l,*:"ftH" NEXT P: 
PRINT AT 14.30. 4 MF"7ffT IS .30. 'Off 

6303 FOR P-9 TO 15 PRINT AT 6,p 

IKiU 

H” 

63«4 FOR p-5 TO 6 PRINT AT O.Pt 

z‘&*% h*'&wkr"iz,w4 
MCXT p 

6401 IF Ptnu^S THEM GO TO 53H 
6*02 FOR P-0 TO 7; PRINT RT p#2 , 

Mi"l£/\RT p*3 + l,30. ''fl4l Ja ' Hejrr P 

paTrt at i+,e F ME^nr 

5403 FOR p "0 TO 12: PRINT AT 0,0 
i2 d £F ’;AT NEXT F P 

rintTIt 

6*04 FOR 

?^hk A I St 

6660 REN 

siss JS^Hi^asri&iS* 5? ?ss* 

■*■ 'Jt£"iAT p i2 1 1 x 0. "Jte" NEXT p 
INT 6.30. -Eg* .HT 



pfelNT #1T 0,30; Jg* B 

rt 14,3*, "ii",rfr^ia,3tj N ori i 

6503 FOR 0*10 TO 12 PRINT RT 0, 

'Wwr^sr/r. 

««P 

6661 IF P*f»t037 THEN CO TO 6760 
6602 FOR P-0 TO 16 PRINT RT 14, 
P*a, "l£ , ;ftT 1B,F*2; "flH w NEXT p 
PRINT^INK 3, AT 13,67^+1“ PR IN 
T AT 0.0, I£ fc J.AT 1.0^“St0“ PRINT 


>?fe*To ht is 

yyg:-a p * 

l;S! g e / H iSiS? x? ?si e 

- “ ;AT p#2<l A 30i ^atl 1 NEXT P 


NEXT p 
ii T5/' 

1FfiE.fi 


0701 

071- 

30 

PT _ . , . . __ 

6703 FOR P-5 TO 6: PRINT AT 4,pjl 

- ---- Rfr lO.piS, 

KT p FOR 

PAP 
M 


, - *F ri , At p*2< l>30, ''2P : NEXT ! 
PnfRr AT Jpi/IE 'rffT 1,0, 4El L 
14.6; W IE j AT 

10: RRpr^ BB 

T _ _ I __ jmr h i * i, _ | „_ 

,042; ' ail 3 : NEXT P 
IF p <P*fiU*® THEN PRINT P 
f Ink o pt 6,26; 7> 


a:"ir;fir 6,0*2 
«fc M TBr 11,0*2;- 

R*12 TO 1*: Aftll 
AT 0 

070* 

ER 5, 

6601 IF M pStf J30 THEN GO to 6900 
0502 FOR P-0 TO 7: PRINT RT p*2. 

H r 'rf^;(rr p# 2 + 1 .30; ' next p 

^R£NT RT i* i L %‘ l ,WT 15.0. 
V 1 : FOR P-3 TO ife nPptNT RT 14 
,p*2; ££ ,AT 13,P *2, ; p 

ppihff^i^K 34HT is^aTTt+i" . 

6604 FOR p-1 TO 3 PAINT AT B,P* 
a; "I£' s ,flT 0,p*s, OE- NEXT P : FQ 
fl pS to 11 PAif#3flT 4 , p 12; EC.’' 
, RT S.ptS^^.^fcN NEXT p 
6900 ACM S 


6901 IF pinl c >40 THEN CO Tp 7000 

6902 FOR P-0 TP 7: PRINT RT p*2, 
_ — — - - ~ l ,p ; AT p 42.36 

NEXT p. 

; AT 15,1; " 

PRINT AT *,£* 

If 


PPTRT at 14 ■1. ” |FiElF - 'Z 

OKCHQM - 

A?03 FOR P*5 TO 9 

2, *F ,AT 3,P*2, "ftH 
R P=Ie TO 12 PRINT RT 6,p 
"^«T 9^Pt^aii ,J NEXT p 


*i; “ 


70ai if pan 1 oil then so to tibb 

7002 FOR P =9 TO 7: PAINT AT Pi2 r 

0 l :UF' ;AT p* 2»1 ,0. - 0 B-- NEXT p 
F&R TO 12 PRINt^AT *,P#2;"£ 

F‘- RT 5 . p *2 , "6H rr . NEXT P 

7003 FOR P-0 To 15: PRINT AT 14. 
P*2 l “J£";AT I5,P *2; "ftN!« : NEXT P 

3j At 13,67^ C + l ' 

T 1.3#7T&1I 

7100 RF Ji 109 

7101 IF P™l*J42 THEN G Q TO 7266 



__FOR f-0 TO 7: PRINT RT Hi, 

30; “IF '■ flflr p *2 + 1.30,."OH"; **£*1 A 
Tlb+^qfl p- 5 TO i0 PRINT AT 6,p 
42 ;-*£ ,j ;rt 7,P*2, NEXT R 

7105 IF p (par I I Tl^iN PAINT AAR 
ER 6, INK O,AT 12,2+ ; "2^" , AT 13. 

7201 IF P™l^>+3 THEN GO TO 7300 

7202 FOR P^O TO IS PRINT AT 14. 

P*2, - fF ,J ,RT 15,R*2; NEXT P 

PrSnT^INK 3, AT 13,lf7“(*i^ 

7203 FOR R-0 TO 7: PAINT AT F#2 * 

St.Bf'fc?Mri5?.-Sfcas:(,T^5!>S.- 

&HQH n 

7204 FOR P-6 TO 12 PAINT AT *,p 
*2, "IF",Rt 5,p*2;-flN NEXT p P 
Alirr"»T (iL30; h £F’%tT i.30. J W 

7300 REM HB 

7301 IF pint ( >4+ THEN GO TO 7400 
73®2 FOR P-0 TO IS PRINT AT 0 r p 

*3x"£F^;RT i,p#a; w jfcr;flT i4,P*a, 

■\E£“7itT 15 .p#2; NEXT P- PR I 

Nf"iMK 3;«f i0,aST“i+i“ 

7303 PRINT INK 7.RT 3,2^" JR 

T 1,2.“ “ PRINT RT 12,0, 

FEF-,RT 13.0 CN6HCH J 

7304 FGH P =H TO 12 PRINT AT 6,p 
*2; ,, *F“;Ht 7 J p*2j" , 4w" NEXT p 
730S^F p (pint! =0 TflEN PR TNT PHP 

E& 3 ; ink o ;rt ls,*6; m 1iT;pt 13 - 
7*6e^EM 

7*01 IF Pint (>45 THEN CO TO 7500 
7402 FOR P*0 TO 15 PRINT AT 1*, 

7*63 FOR £=0 TO 7 PRINT AT £42, 

? AT P*f4l .M.-Jl*" NtkT fr 
frftTHT RT B r O. p | p*FpFFr -. RT 1.0 

. " 9H4HP MOH- 

7404 F&U 6 -A TG 12 PRINT ST 4,p 
•2i fifT 5 ,P#2; "6H- NEXT fr 

750e*SflbcR o INK T? POKE 23670 p 
66 POKE 23676^B5^JKUftN 

7605 SORoH^^^Apf^T INK 7 C 
LS : PLOT 0.0 BRALI 255,0 PRHU^ 
O t *0 ORAM -255.0 DRAU 0.-4O P 
p|«T RT 10,5; H, FiP#f # # "j " 

, "fr* n|f mdD PRINT RT 

Fr#ncilC6_C*tIf CirrilfOl* 


36 


POKE 23670,66 
7610 RESTORE 7620 FOP 

to ur~ - 

NEXT □ 


H 1 

-V2 

POKE 23676,2 


p-USfi -*■ 

TO _USA "y H *7 PEftO U POKE p,v 



7620 DATA 17,13* f 124.236,230,124 
# 124,17,136.62.62,119,119.62 r 62, 
136,17,124,124.236,236,124j124,1 
7,136.62,62,119,119.62,6^,136 
7530 ORTA 121*207,134,15,217,113 
,115,222,206,91.*4.120,205,199,1 
03,61,204,222,116, 113 ,217, 143 ,19 
6.111 j 24 ,0l,l03. 169,205*121>51,1 

24 

7640 ORTR 255,193,173,149.169,16 
1 r 131,254 j 255,131,161,169.149.17 
3,193,127,2=4,131.161*150,1*9.17 
□,193,265,127,193,173,1*9.169,10 
1,131,0SS 

7650 ORTA 0 ,66,102 * 90.66.66,66.0 
r O ,66 j 96,62,74,70,66,8.0,60,66,6 
6,66,66.60,0.*.124.65,66*124,64. 
64. 0 r 0 . 60 ,66,66,62, 74 r 60 .. 8 

7660 ORTA 0,124 .56-60, 12* *60 A M, 
0,0 r 60.6*,60*2 ,65,60.0,255, 191 ,2 

si, 1 IB; si*, asi, ais ( ass. ws, 2 

45,236,60.175,127,255 

77&0 pfiKE 236^5.9^ POKE 23670,2 

34 

7710 RESTORE 7720 FOR p ^U5R 
TO U5R “ | JL <7 READ V POKE p,y 
NEXT P 

7720 ORTA O.1,4,0, 9*1*6,0.30, 15^ 

, 19+ r 193.63,199, 113.30,0,125,64, 
64,6+ ,64 ,126.0,12.30,30*12.2*,12 

i7io DATA 8.170,06.0.127,62,0.11 
5,96 ( 176,1 12,32 x 112.*8,16.0,0.0. 
2,3.6,11.5,2, 22 7,23 1 ,67.0,3,3,12 
6.195 

77+0 DATA 126 , 125,0.0,0.224.0,2+ 
0,0,0,0,0,0,0,1,0,115,102,36,126 
,226,207.6*. 167,0,0,0,0,0,126,0. 
192 

7730 DATA 0,0,0.0.0,0,0*0,243*10 
2,6,47,32. 125 x O,0| r O , 0.# . O , 0 . 126 

t760 r DfrtA l9i, loAji . 1,0V 129, 193 j 
64,126,126, 126 , O , 9* , 206 , 160 *6+ * 2 
55,255, 191 , 19 1,2+3,239,255 ,253 ,2 
4 35.66, 165, 165 * 66 r 36, 4* 

7600 POKE 23673,06 P&KE 23676,2 
SS 

76 18 RESTORE 7620 FQR P-U5R rK *' 
TO LJ3-R ” t" * 7 READ y POKE P >9 

7620 BRTfl 0,1,2,2.2,2.1,0.120,14 
2,57,131, 130 .3 r 1*2 .120,0.126^32. 
0144 , 126 ,16,0.6, 13,14,4.14,20,6 

7030 DATA 0,65 ,170. 0,25+ ,12* ,3 *2 

76*0'data O 0.64 ,+6.96,206. 150*6 
4 .0,0, 0.0,0.1,0,3,206.102 . 106,1 * 
34.243 5,229 jM jO ,0,0x0.126 4 0 
?*50 BATS 0 8,0.0.0, 1.0* 0,207 , 10 
2,16.2*4,4 . 190,0.124,0,0,0.0.0.0 
,0,0. 1,1 *1,0, &H11,5,4 

B^ft 193 1 , 162,6+ , 126,192.1 
93.129.192. 192*32,46,96,206, 160 * 

64 , 0 , 69 , 64 .60.2 . 65. 60 . 8 , 24,36 ,66 

,16S.165,65,36*2+ 

>690 0CEP .76,0 6EEP *75,7 &EE 
P * ?S,9 BEEP .75,5 0EEP + 7&* 0 
BEER .75 1 7 
7y0O AUN - 

9500 AEH _ _ „ 

9510 FOR F=0 TO 15AfiINT AT P,0 
; PAPER 0, INK 7,, NEKT p 
9520 AETu ftH 

9500 aeh 
9601 0E£P 

9502 FOR P-t TO O STEP -1 PRINT 
INK p.RT y. k; qfC 1 .AT 9 #IjX;"££ 

BtkV.ViA « r 6C£P - l '" a 

9683 FOP 8=17 TO 20 PRINT PAPER 
2, AT fr *2; ■' 

NEXT p 

^604 PRINT INK 5* AT l6.3. iJ Lo Sie 
nio ptffr has autMo. ' 1 FOR P -O T 
O 200 NEXT fr 
9605 GO TO 9660 

9700 REH QHUUflVM 

9701 IF RTTrT77T7k t3? =104 THEN 
PR TNT PAPER 6* INK 7,RT 9 + 1 *K#3, 

^ RT y #2 3C +3; " p 
970S' IF RTT^ 1 [ytl^-13 ;1B4 THEN 
PRINT PRPEP O, INt 7,RT y*l.H-2, 
"; AT y #2*x-2* " 

9707 LET p Ipan i I =1 
97 0 S PRINT RT 30,16; 06 



p PPINt AT 17,25;" V» ",OT 16, 
25. ''a- la ";AT 19,25; "panl . ”* AT 2 
0 1 25 , n 5 t 
9>10 SETU RN _ 

9608 Uf n i M|IiT0<l H 

9601 OOEP i PW TO ?55 STEP 

S PLOT 0.46 DRAW 255-p, 127 f> 
LOT 0,175 DRAM 255 - P , - 127 PLOT 
255,46 DA All -255 *p , 127 PLOT 2 
55.175. DRAU -255+P*-I27 NEXT p 
QUER O 

9610 OUCR 1 FLASH I PAAER O 1 
Hk 2 

9615 FOR p-« TO 15 PRINT AT P*0 

&620 OUER 8 FLASH O 
9630 FOR p-O TO 255 STEP 2 OUT 
25*.P HE XT p BORDE R 0 
96*0 PAPER O INK 1 CL 5 
9650 LET it* LO MAS LOGRWO 
HR NOLO 

Vfl OOE TIENES LO 
5 PR0UETE3 NECE5AAIOS PARA 

EL VIRUE BE RECAE50. 


ESAERO O+JE TC HA 
TENlBOi GRACIAS, 


VRS ENTRE- 

H 

9651 PRINT AT 6,0 FOR P-1 TO Li 
n at PRINT a ft 1 p i . IF ftf4p]f»'~ 

' THEM BEER -Ol.fCODC aft^pM/3 

ra>sj*"U 

9640 AiH 

9641 print no; “OvTcr'tft Juoac 4* 
nutvo U/ni 

9662 IF I NKCV ft m " s " THEN RUN 1000 

9663 IF INKEY f^-n^ THEN 5T&R 
966+ GO TD 9662 

999 9 SAME r ASTRONAUT A , ' 1 LlHi 7600 


NEXT fr 
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n.° ife 


soiudonXinfinnx 

atiemoo V J.® 


Solution al pasatiempo n.° 2 de la 
2. a fase. v F 

I El nonwo de bytiei p ot sKjyrido w m*Jc pi *bowJNMii □ Jf 

3 Cuoncta *cga c' monw»o r d hpra de *Comdo* Warren * w Frondo™ m y no rang O 

S fS uu de* coma"*? FOlttT. w oyede er, of*j fesoJyrefi □ fM 

< Ef fcngua* e* ei jwuiva <me d iCed#go Maou*0* s □ X 

5 Isi htfmoftqs Twg y Saw ■rtpv*<’*fi. ^la. a Mo/&w. en -MOviE* D X 

6 Puto d toon de Erwi « tuaconwi** lo mi*m& qvt apago#d onknad&f du'dflfc wn 

iiilgntf a fi 

7 l*j I^pgc4 pq'ET SpttfrufTi wto Pveden pr^gram^ yiAioftdo we nhVTe o*itkiiadty □ X 

B M tind dd pJts^oma. Bosman eonngwe rwcafo' a i* amigo Scjfe* O X 

9 Lot ffieflwas EAM p^cdp *e< ^dn. dps ei irrpovWe cK^t> H en eioi O X 

|Q lei pfagfoiw *n Ced*go Miaqyno w* «trp^ mg$ *&p*dai qut ®n SASIC % □ 

II En d pfogwo SABOTEUR iw* dt^ai hoblabni a m qyt et «e*dp □ X 

11 La irtitnxciort dr Ccdgo Moqyino NO? cto*"* d M<nopfOteiioder Kolia d Jpg^-enit c<b 

de*V«co D X 

13 II espooo dc mpiwHi itire en un Sprefeurr tk 40< ci de 41520 Swi □ ^ 

U Sr Ch* Wbr, avrrqup dc Org» nuM en AdHata O X 

! S L« ^dwfyeaH debpi iaWgfM tfl qnq am &n imhmM TRUE VIDEO e INVERSE . 

VC€0 □ Jt 


Solution al 


n.° 3 de 
la 2 . 0 fase. 


Prase: 

Enhorabuena, por 
fin has conseguido 
descifrar el enig¬ 
ma de la frase mis- 
teriosa. Indica en 
el recuadro inclui- 
do en la pdgina el 
nOmero correcto 
de la clave. N.° 
clave: 1024. 


Solution al pasatiempo n.° 4 de la 2. a fase. 


QIIBBBB 

BEiBSEE 

hbbd inm 
asnnsa 


mnaBBH 

annsBB 

HQ 33 RJB 

bbbiibb 

IBIDBD 


B ja a H BIS 

IBaSl'QQB 

1BDHQ3B 

flonaaa 

IHDBttll 


aaa^BE 

IDQ3SSB 

I1E3B3QB 

IHBHB33 


1J33QDD 
333300 
SlClQQQil 
9 S IS £9 2111 
33BBB3 


|33!1BDQ 
□ Z333BO 

D ifl 1 a B 

SIIBBDlI 

IHHjaB 


E3QE3DEHS 
B a B 3 B B 
liilil 
DI1D133 
IBflBQl 


33U0BD 
□ 3351BB 
BDiaiE 
H0Q3BB 
3BBB2B 


{Enhorabuena a Ids ganadores! Pero si aun no has ob- 
tenido ningun premia, no te desanimes* Todavia te¬ 
nets todoslo oportunidad de participar en ia tercera 
fase y optar al gran premio final de un equipo HI-FI. 



— Inoki Erouskir Zurnta (Losorte-Gujpuzcoa). 

— Jo«4 fticordo Novojto Rornon (Ufid-Volen- 
da). 

— Agush'n Guillermo lurid Mortinw (Leon), 

— Miguel Angel BoKestooi Gorcio (Alicoole). 

— Fco. Javier Zorzono Alba {N6j,ero-Riojo). 

— Fernando Coldero Alvarez (Mierei-Ailu- 

rioi). 

— Albert Compte Broquert (Son Cugotdd Vo- 
llev Bore do no). 

— Ricardo Mortinez Confero (Madrid). 

— Fco. Leandro Gutierrez Murcio (Sanlonder). 

— Jose Luis Cea Clover (Los Negrolei-Modnd). 

— Andrei Gruteda Esco (Barcelona). 

— Fco. Javier Leeches Am bile (Madrid). 

— Joi6 M,° Sonlomorio Bo (Corbera-Valen- 
do). 

— fernondo Gorcio Gonzalez (Soria). 

— Eduardo Sdnchez Salozor (Madrid), 

— Benjamin Perez Co soda (Burgoi). 

— Carlos So lido Perot ado (Jerez de to Fron- 
lera- Cbdiz) 

— Elies Prunes Soler (Manresa-Barcelona}, 

— Victor Monuel Ortega Rayas (Torremoli- 
nos-Malogo}. 

— Manuel Munoz Vidal (Betonzos-La Coruna). 

— Jose M.° Ferrer Almozon (Zaragoza). 

— Roul Cuevos Bon“6n (Sevilla), 

— Francisco Gd Molins {Barcelona). 

— Carlos Pons de Hita (Barcelona), 

— Raul Jimenez Parra (Madrid). 

— Carlos Lopez Samaniego (Madrid). 

— Anlonio Monuel Jurado Mejias (Dos Hermo- 
n as -Sevilla). 

— Josd Castaneda Perez (Santander), 

— Javier Tobernero da Veiga (Villavicioso de 
Od6n-Madrid). 

— Enrique Vega Valiente (San Femando-Cb- 
diz). 

— Delfin Lopez Remocho (Torremolinos-Ma- 
(ago). 

— Victor Jesus Ventura Alvarez (Granada). 

— Fco, Javier Bias Voquero (Zaragoza), 

— Josb Benjamin BiasGarrido (Gijon-Asturias). 

— Jaime tabeza tainez (Jaen). 

— Daniel Aguirre Molina (Jaen). 

— Anionic Nieto-Morquez Venero (Madrid). 

— Silvia Maya Martinez (Alicante), 

— Rafael Ant.° Anton Sanchez (Elche-Alican¬ 
te). 

— Jose M.° Sanchez Romero (Pofma-Bolea- 
res). 

— Cristobal Antonio Perez Gdmez (Bailen- 
Jaenj. 

— Fernando Gonzalez Fernandez (Madrid). 

— Antonia Fernandez Alonso (Sevilla). 

— Alberto Delgado Salon (Leon). 

— Joaquin Manuel Rebcll o Ale alb (Madrid). 

— Manuel Palma Marino (Cadiz). 

— Juan Antonio Estop Zofra (Alcorcbn- Ma¬ 
drid). 

— Juan E. Jores Borredo (Oviedo-Asturias). 

— Jose Luis Cariadilio Lopez de Coca ( Vo I Is- 
Tarragona). 

— Daniel Gaston di Angelo (Atfoz del Pi -Ali¬ 
cante). 























TU PU6D6S FOBMflft PffflTC DC 



iComo lo oyes! T u puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades 
que aparecen en el mercado, lener acceso a programas exclusivos y a precios 
especiales. poder conseguir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalla que se te 
resiste, regalos, posters, sorteos. pegatinas... y un monton mas de ventajas. 

flPUNTflTC vn PL CLUB 





No lo pienses mas. Si te apuntas ahora al Club ERBE vas a recibir, ademas, 

como regalo de 


► El juego que mas te guste de nuestro catalogo 


► Una fabulosa camiseta* 


on el anagrama del Club. 


► Tu carnet personal de socio. que te dara derecho al 10% de 
en todos los juegos de ERBE que compres, durante un ano, en cualquiera 
de los establecimientos que aqui al lado se relacionan (o a traves del Club si en tu 
zona no existiera ninguno). 


CAHMET VACJLQN 

PARA COMPRARUN 10% 
MASBAPATO 


JUEGO fUPANTE 


CAWSETA MOL OH A 


TODO POR SOLO 3.000 PTS.... UN AUTENTICO CHOLLO 


Elige ya tu juego, corre al telefono y llamanos al (91) 447 3410 o escribenos a ERBE SOTWARE 
Of, Santa Engracia, 17 * 28010 Madrid para hacerte socio o pedir mas informacion. 


' OUEDAN EXCLUtDOS LOS PROGRAMAS EN DtSQUETE 
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EL ZORRO 

Esin semam la vamos a ded>car por 
enlero a este jvego de U S Gold, et 
cuai- a )a vista de tas cartas recitudas. 
parete haber tempo mocha acepta- 
cton La cada etegida fta s«fo lade Ri¬ 
cardo Osds. de Zaragoza aunque mu 
chas han side tas one ws hao conta 
do tas claves para ttegar rtasta el (mat 
Pet tuego 

1, Subimos pc* la pairs, de un salts 
pasamos ai poio y taiamos por el. 

2 HaCilmome pasamos el lago subte- 
itaneo sal!anon de on baion Hotante a 
oiro hasia iiegar a la siguiente 
panlaJIa. 

3. Nos dmgimos a! nncon itilenoi iz- 
quierdo y bajamos por et hueco que 
hay. 

A Cogemos la plants y salimos por 
donde entramos. 

5. Subimos hasta doode esta la tola, 
la tocamos y nos coiocamos eri el as* 
censes con ella Cuando el ascensor 
iiegue ai suelo la tola ira basia el de 
la derecha abrierdo asi la pueda que 
protegia la copa. Ya podemos deiar la 
planu y marchaxnas por el poio. 

6 Ai saitr del pozo coger et pahoeic 
para puntos extra 

7. Nos dingiroos a la nabiiacidn del 
sold Cogemos la Have que nos abnra 
la pueda dal 2.® pi so y ya podemos ac¬ 
cede* a la toteila (esto hay que hacei 
to siempre que vengamos a coger al- 
gun obj,eto a esta pantaiiai. 


fi Oar la boteiia a unode los meiica 
nos que estdr en el bar. Sail an do so- 
bre ei llegamos a la case. Siibimos ai 
pi so superior y cuando saiga un guar- 
dra por la pueria de la izquierda pelea- 
mos con 41 hast a que caiga y quede 
coigado de la lampara Voivemos ai 
suelo y hajamos por la escalera para 
coger la copa. 

9. VoNemos a la habriacion del sola 
y cogemos el hierro de marcar 
t0 Vamos a la herreria |se accede sir- 
biendo por la pairrera y satlando a la 
izq., o breo desde el i*, y el 3. 4 piso 
de la pantaiia del pozohacia la dch.t. 
Colocamos el hierro en la Iragua Sal- 
tamos sohre el luetie hasia que vea 
mos como sale fuego que caliema el 
hierro. Lo cogemos y marcamos el bu¬ 
rro. Ya podemos coger la herradura. 
it. Vamos a la habitacidn del sola de 
nuevo y cogemos la trompeta La ha 
Cemos Sonar sobre el trampolin de la 
pantaiia de la palmera. Ya podemos 
coger ia t»ta. 

12. Voivemos a la habitation del sold 
y cogemos ahora la campana. que co- 
locaremos en la parte superior derecha 
de la casa que hay en la partial l* de 
la lumba. 

13 VoNemos a la habrtacion del sola 
y repeiimos el peso anterior, pucs apa 
race otra campana 

14 AI colocar las dos campanas se 
abre un pasedizo bajo la tumba. antes 
de enter voivemos a la n a pq a c ion del 
sora y cogemos la Have. 


15. Recorremos las paniaiias subferra 
neas recog endo las bolsas de dineto 
hasia que veamos que on una panta¬ 
iia aparecen un esinbo y una beta. Su- 
bimos por esa escalera y aparecemos 
en la carcel 

16. Como tenemos la Nave, podemos 
liberar a los pnsioneros. que. cortlor 
me van saliendo. lor man una escalera 
para que pasemos a otra pantaiia 

17. Sm mis peiigros Hegaremos don- 
de esta pnsionera Luprta. pero aun no 
hemos comptetado la a venture ai su- 
bir |unto a ella somos despedidos lue- 
ra de la prisidn. 

IS Votvemos, por ultima vei. a la part¬ 
ial l a del soli y cogemos la rosa 

19. Podemos mpetir el camino cono- 
ctdo (lumba-soianos-carceMuDila'i 0 
bajaT pof el poio a I lago e tr por la es- 
quma superior dcti., donde antes habia 
una tola, y salir directamenie ai sota- 
no de fa careei 

20. Con la rosa ya podemos reummos 
con nuestra amada y oomplelar asi la 
aventura. 























ASTERIX AND THE MAGIC CAULDRON • Arcade • Melbourne 


ASTERIX Y OBELIX TRAS 
EL CALDERO MAGICO 


^Quien no ha disfrutado alguna vez con las simpdticas oventoros 
de esta peculiar pareja de galos? auien le es extrema 
la inteligencio del pequeno Asterix o fa fuerza del bonachdn de 
Obelix? Tan solo unas cuantas personas en el ploneta podrdn 
contestar afirmativamente a estas preguntas. Por eso, sin mas 
predmbulos ni presentaclones, comencemos a motor romanos. 




B uena, excelente presen- 
tacion de Asterix y Obe¬ 
li* en el mundo de la inf or 
mAtrca. En los comics 
geniales; en el cine maravi 
llosos y agui, a pesar de en 
contrarse en un medio 
completamenie hostil y 
nuevo para ellos, ban sabi- 
do estar a la altura de las 
circunstancias. La figure 
se Neva en la sangre, pe- 
ro Melbourne House tam- 
bibn tiene su parte de md- 
rito, 

Todo en et programa 
es correcto. Desde la 
eleccion del argumento 
hasta la con face »6n de 
los escenarios, pasan- ^ 
do por la represents 
ci6n de los personajes 
o et tipo de diseflo, La 
arnbieniacion es, pues, 
per feet a, y podemos 
decir que nos encon 
tramos anle un programa 
que podria haberse extraido 
perfectamente de las p^igi- 
nas de cualquiera de los ed- 


mics profagonizado por tan 
particular duo. 

La historia transcurre del 
siguienle modo. Por moti¬ 
ves que abora no vienen al 
caso y que serian largos de 
explicar, Obelix ha ido a 
propinarle una sober ana pa- 
lada al caldero donde Pano- 
ramix, el barbado duida de 
fa aldea, cocina la p6cima 
magica. Esta ha saltado en 
ocho pedazos que han que- 
dado esparcidos por toda la 
comarca. Ya conocerdis la 
importancia que tiene dicho 



brebaje para los miembros 
de t§ aides, por to que As¬ 
terix y Obelix ban lenido 
que ponerse en marcha ri- 
pidamente y salir en busca 
de Eos trozos antes de que 
se produzca una inevitable 
invasion romana. 

Aqui comienza el juego. 
Nos encontramos en la al¬ 
dea y salimos at bosque a 
la caza del caldero, Mues 
trns objetivos mas inmedia 
tos seran principafmente 
dos: comer y no ser derro 
tados por los romanos De 
esta forma lendremos que 
preocuparnos, adem^s de 
orienlarnos en los bosques. 
campamentos romanos o la 
propia ciudad de Roma, de 
ir capfurando jabalies para 
convertirlos en suculentos 
asados y de estar rapidos 
de reflejos para entrentar- 
nos a tos legionaries. 

Cada vez que nos encon 
tremos con uno de estos 
animates o cada vez que 
queramos pelear contra un 
soldado, ta panfalla sufrira 
una notable transforma- 
cidn. Aparecerg un gran re- 
cuadro en el que aparecere 
mos. Junto con nuestro opo 
nente, ampliadosa un gran 
lamario, Este sera ei esce- 
narro de los combates y co- 
mo si en un programa de lu- 
eba se tratase, tendremos 
que tratar de derrotar a 
nuestro adversario hacien* 
do uso de los diferentes ti- 
pos de golpes que podemos 
llevar a cabo. 

En Asterix y ei Caldero 
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magico se mezelan aspec- 
tos de arcade y videoaven- 
lura, pues tampion tendre 
mos que ir recogiendo algu 
nos objetos {Haves), que nos 
permitiran abrir nuevos ca 
minoa, aunque la mayor 
parte del juego consiste ba 
sicamente en un arcade en 
el que tenemos que ir derro 
tando a nuestros enemigos 
y traiando de conseguir el 
mayor numero de punios. 

Si bien el juego puede re 
suitar un tanto lento en su 
ejecucidn {tarda demasiado 
en reah/ar las pantatlas y 
algunas voces los movi- 
mientos de Asterix dismrnu- 
yen considerable me nte en 
su velocidad), no ocurre lo 
mismo en su desarrollo, 
puesio que deberemos ser 
muy r^pidos en nuestros 
movi mien tos, tanto en los 
combates como en las an 
danzas por bosques y cam- 
pamentos. 

Uno de los aspectos mas 
destacados del programs 
es. sin duda. el dedicado al 
diserto de las pantallas. EJ 
nivel de calidad alcanzado 


en cada una de ellas ha si- 
do mas que notable, y si an¬ 
tes decfamos que por el ar¬ 
gument© parecia que esta- 
bamos metidos en un cd- 
mic, por to$ diseftos aun 
much© mds. pues dstos son 
casi identrcos a los impre- 
sos sobre el papel. 

Un gran programs que 
hace honor en todos sus as- 
pectos a su prestigiosos 
protagonlstas y que permi- 
tira que Asterix y Obeli* 
conti mien haciendo las de* 
licias de chicos y grandes. 







Pore emperor es muy important# 
que rebusquds en cods paniallo, 
pues de^os de lot or bole* o In* taio* 
se encuentron escondida* los objetas, 
tales como Haves, comdo o poruones 
del caldera. 

Antes de mlrodvCirot en k)S compa- 
mentos romonos 0 en lo propio Porno, 
aprovtiionaros bien de |abaiies, pues 
en eslos lugc-es se echo bo starve de 
menos la emsienoa de algo que lie- 
varnos a la boca. 

Existan cuotro tipos de enemigos; 
jaboiie* tontos, |o holies a states, iegio- 
riDJios y cenlumnes, A los primeros * 
les elimirv) con bottom* senaBez; a los 
segundas cuesto un poco mos, pues 
tandremos que returrir en mds de una 
ocasion a I uso de nuestros polentas 

E rnes, U a truco pa ro ocobor con los 
ic no rios es colocarnos deirds de 
ellos y comen Zor a dades palodas. 
Las centuriones yo son un case apor- 
te y, por lo general, serd convemen- 
te que los esquivemos y eludamos los 
combatas frente a frenle; Suelen opo- 
recer en los pcntalbs donde se en- 
cuentron dos soldados, y el acabor 
con ellos exige gran hobilidoO 
Olro option es lo de rend if nos, Es 
to se tonsigue timplernenle eolocdn- 
donos en un extrema del recucdro y 
permonecer tempi era mente quietos. 
A los paces segundas aporeteremes 
en uno de los majmorros del tirco ro- 
mono, donde esperoremos pora solir 
o la oreno y enfrentomos ton un been 
punpdo de soldados. 

EstO dc caer preso puede parecer 
arriesgoda, pues uno vei que entro- 
mos en lo areno es muy dilicil solir tan 
ypda de ella. El numero de r&manos 
que as otocord sera considerable. Si 
sois ba biles tonseguireis derrotarbs a 
todos, pero es (Ofwenienle que, al 
me nos en los pnmerosenlrentamien- 
tos, hegois uso de la pooma magico 
pare hoceras inmunes, Si logremos 
solir de cll< vidoriosos abiendremas 
coma recompensa uno de los porcia- 
nes del caldera, aunque tombien pue ¬ 
de ser util para atajar d comma ha 
cio Romo, 
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CA4D£fto MAClCO 
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^CHoflOBfiy 


A nu«tn>i amigos Aslerix y 
Obelix les ha sido ento- 
mendado uno muy difictl mlsion. 
Se trato de rccoperar el Calde- 
ro Mdgico, que coma toda el 
mundo sobe, es el principal ins- 
trumerto ulifizado por el druida 
de s u aldea. PonoroTnix, pora 
preparer la potion magica. Sin 
ellc, las galas no podrian man- 
fener nr un sola dies mds su regi 
men de oposidon a la domino 
cbn romana. 

Con oyuda del mapo que te 
olreteinos podrds guiorles sin 
dificuitad haslo el ob|etivo de su 
busquedo. 
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BOM SCARE • Vi deoa ventura * Firebird 


EL MIEDO A LA BOMBA 



B omscare pertenece a la 
coleccibn Silver que Fi¬ 
rebird ha comenzado a co- 
merclatizar en las ultimas 
fechas En ella se incluyen 
un gran niimero do titutos, 
algunos originates y otros 
reposiciones, pero todos 
eilos do una mediana cali- 
dad. Sin embargo, su precio 
es francamenie reducido. 
puss tenemos conocimien- 
tos de que en Espafta cos 
taran alrededor de 750 pese¬ 
tas; unas ofertas interesan- 
tes debido a su excelente 
relacipn calidad-precio. 

Un buen exponente de 
los tiluios que se mcluyen 
en esie sello es Bomscare. 
el cual es. sin duda, uno de 
los juegos mas destacados 
de ta serie por su calidad y 
adiccion. 

Bomscare es una videoa 


ventura tridimensional que 
se desarrolla en Nepluno. 
Un alienigena enemigo ha 
colocado una bomba de re 
loieria en plena estacibn es 
pacial y un robot, Arnold, ha 
sido programado para en- 
contrar y desactivar dicho 
explosive Tu. por supuesto, 
controlas al robot. 

El desarroilo del juego 
nos obligar£ a toner que ir 
recogiendo un buen nume¬ 
ro de objetos y utilizarlos 
convenientemente para 
conseguir ir acerc^ndonos 
a nuestro objetivo. Todo 
ello. como cabria de espe- 
rar. esquivando y disparan- 
do contra tos moiestos alie 
nigenas, no solo ya para de¬ 
fender nuestra propia vida. 
sino lambibn para obtener 
algo de diversion, 

Lo mas destacado del 


juego son sus exceicntos 
disehos tridimensionales. 
los cuales resultan rnuy 
airactivos a la vista tanto 
por sus imaginativos deco- 
rados como por sus bellas 
formas. 

Un juego bonito y adicti* 
vo que cuenta con el incon- 
veniente inicial de que es di- 
ficil hacerse con el control 
de los movimientos del ro¬ 


bot proiagonista. A pesar 
de este detalle, un buen pro- 
grama. 



THE HAPPIEST SAYS OF YOUR LIFE • Videoaventuro • Firebird 


UNOS DIAS NO DEMASIADO FELICES 


E ste programa de largo tf- 
tulo y mediano interns 
esta en la linea de la videoa- 
ventura clasica. Sus esce 
narios y deco ratios en gene¬ 
ral nos recuerdan quizas 
demasiado. a un programa 
que aparecid hace casi un 
afto con el litulo de That's 
the Spirit; pero desgraciada- 
mente. ai menos grafica 
mente, la calidad de The 
Happiest Days of your life, 
es ligeramente inferior. 

Pero ftjbmonos en el pro¬ 
grama que tenemos ante 
nosotros. «Deja tu repute 


cion en limpiosi no quieres 
recibir una autentica pali- 
za*. reza el slogan del mis 
mo. A partir de aqui se de- 
sata el argumento del jue¬ 
go. Segun parece, la carte 
ra del director del colegio 
ha desaparecido, y gracias 
a tu merecida lama de ca- 
co. fodas fas sospechas 
han recaido sobre tu gorda 
cabezota. 

Ahora lo unico que pue- 
des hacer es recobrar esa 
dichosa carters y demostrar 
al mundo enlero tu moceri¬ 
gid. 


Pero la cosa te va a cos¬ 
tar No te creas que vas a 
tener la carterita ahi. en la 
primera pant alia para que 
vayas tii y la cojas. No. le 
las vas a tener que ver y de- 
sear para encontrar la utili 
dad de cada uno de los 
cientos y cientos de objetos 
que te iras encontrando. Ca¬ 
da cosa debe ser Nevada a 
su sitio y cada objeto debe 
estar en el lugar correspon- 
diente. Asi, si lo hacemos 
todo como Dios manda, po- 
dremos ir avanzando en el 
juego y llegar a encontrar la 
causa de nuestro mancilla- 
miento. 

En cuanto a la belleza 
plastica del asunto, os pue- 
do deem y vosotros podeis 
confirmar. que como mu- 
cho, un seis. No esta mal de 
dlsefio, se ve que tiene tra- 
bajo, pero los result ados no 
son de una vistosidad exce- 
siva. 

Por ultimo, en lo relativo 
a la diversibn que nos pue- 
de ofrecer, debemos sena- 
tar que es un programa des- 




tinado a un tipo muy espe- 
cifico de gente. pues es ne- 
cesario que el jugador este 
dispuesto a probar una y 
otra vez hasta encontrar el 
uso de cada objeto. Se ne- 
cesita. por lanto, invertir 
unas grandes dosis de pa- 
ciencia mientras que a cam- 
bio se recibe una cantidad 
muy timitada de diversion. 




































TERROR OFTRANTOS * Aventura • Ariolosoft 


* 






EL MISTERIO DE HAPSHAL 


L a aventura do lexlo es. 

como sabbis. un tipo de 
juegos completamenle 
abandonado e ignorado en 
nuesiro pais. No vamos a 
entrar, una vez m^s, en las 
causas de este desprecio, 
pero desde luego nosotros 
debemos hacernos eco de 
loda Fa actualidad del soft’ 
ware y, por supuesio, exis- 
ten un niime.ro muy elevado 
de avenluras que poseen 


una contrast ad a calidad co¬ 
mo para que no pasen desa- 
percibidas. 

Este es el caso de Terror 
of Trantos. un juego exce- 
lente. La accibn se onvuel 
ve en un manto de misterio 
y nos transporta a la recbn- 
dita region de Hapshal. don 
de se encuentra un peque- 
bo pueblo sobre el que se 
ha cernido una gran catAs- 
trofe: cada amanecer los 



pf.EiErib 



The Cari*0rtitioij presents 




habitants se dan cuenta 
de que uno o dos de sus 
conciudadanos ha desapa 
recido 

Dos hermanos. Lobo y 
Scam, han sldo convenci- 
dos para que tomen la res- 
ponsabilidad de resoiver el 
misterio Emocionante y he 
roica misibn que tu debes 
comparlir. 

El desarroFlo del tuego 
transcurre como cualquier 
otra aventura de texto: se 
establece un diblogo entre 
el lugador y el ordenador, 
en el transcurso del cual 
tendremos que sonsacarle 
la Informacibn necesaria 
para tomar las decisiones 
correclas que nos Jleven a 
finalizar con bxito la aveniu- 
ra. 

Terror of Trantos es una 
maravilla dentro de su gene 
ro. Nada mas verio te das 
cuenta de que su calidad 
esta muy por encima de la 
media. Los gr^ticos son, 
aunque desgraciadamente 


de un tamaflo bastante re 
ducido, de un dfseho auten 
ticamente artislico. y cual- 
quiera de ellos podria com- 
petir por $i solo en el mas 
prestigioso concurso de di- 
serto grifico por ordenador, 
Por otra parte. Fa hisloua se 
desarrolla de una ntanera 
muy fluida y diverlida. resul- 
tando una verdariera delicia 
al ir leyendo fen ingles, of 
curse), los mensajes que 
aparecen ante nosotros y 
viendo estos magniheos di 
bujos. 

Una de Fas mejores aven 
turas que Memos visto has 
ta el momento Misteriosa, 
emocionante y adictiva 
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PROGRAMACION 


r 

APRENDE 
A PROGRAMAR 
TU PROPIO JUEGO (IV) 

Pabio ARiZA 


En el capitulo de hoy vamos a desarrollar las 
rufrinas que se encargaron de controlar el mo- 
vimiento de todos los «bicho$». Daremos vi¬ 
de a todos esos seres de pesadiila, que comen- 
zaran a deambular por la pantalla. 


Scguramcnic, habreis obscrvado quo 
en muchos jucgos (sobre todo antiguos), 
al mover**: los dibujos, csios parpadean 
La explicatibn es bicn sen cilia. Al mo¬ 
ver mi grafiqo cualqtiicra, primero hay 
que borrar su antigua position, y dcs- 
pucs dibit jario en la nueva. Durante es- 
ta operacibn, puede liaber un momcn 
to en que no quedc en pantalla ni la an¬ 
tigua posicidn ni la nueva, con lo que 
parcccra que el grifico ha desaparcci- 
do durante un momento, oque *<parpa- 
dca». Eln principio, no pareee ha her for 
im de solucionar cslc problems. Sin em¬ 
bargo, la hay. Peroparaeniendcrla. hay 
que hablar primero de la forma en que 
sc genera la imagen en una television. 

La pantalla se genera por una espe 
cie de canon que dispa ra un ha/ de elec 
trones. Esk ha/ va passndo por toda la 
pant alia de jzquierda a derecha y ba- 
rriendola por lineas horizon tales. Cuan¬ 
do llega a la esquiiui inferior derecha, 
vuelve a la esquina superior i/quierda 
para repetir el reeorrido. .lusio en esc 
instamc se produce una itilerrupcibu en- 
mascarable. lisle proceso se repilc 50 ve 
ees jus] segundo. 

Ah ora veamos que relacibn tienc es 


to con cl problems que abordamos. Si 
consiguieranios que mieniras que se bo- 
rraran v dibujaran los graficos. el ha/ 
de elect rones no pasara en ningun mo¬ 
mento por la zona de la pantalla donde 
seesta efectuando la operacibn, no csiv- 
tirta ningun tuoitiento en el que no apa- 
rcciera alguno de los graficos: habria- 
mos eliminado el parpadeo. 

Naiuralmcntc, no podemos obligar al 
ha/ de elect rones a pasar por donde no 
sol ros queramos, asi que lo unico que 
nos queda es esperar a que no este en 
esa zona de pantalla v tracer emonces los 
dibujos. No podemos saber en cada mo¬ 
mento donde esta el ha/, pero si vabe- 
mos cududo esta en la esquina superior 
i/.quierda, por producirse una interrup- 
cibn. Esiees un buen momento. pues ha 
de rccorrer toda la parte superior del 
horde antes de Itegar a la pantalla de! 
ordenador propiameme dtcha, que es 
donde tendremos que haccr los dibujos. 
Hay prograrnas eomerciales que utilizaii 
rutinas de interrupt bn especialcs para 
todo lo relaciortado con el dibujo de lo** 
graficos. Nosotros no haremos esto, ya 
que las imerrupcioncs las u$amos para 
la musica. El me todo que usaremos no 
sol ros es un tamo artcsanal. La ruzbn 
de escoger este cs por su sencilkv, y no 
porque sea mejor, que no lo es. 

I o que hacemos es cjccuiar una ins- 
mice ion HAL T antes de dibujar la nuc- 
va ligura > borrar la antigua. La instruc- 
cibn HALT espera a que se produ/ca 
una inicrrupcibn, con lo que, lebrica- 
memc. cuando se ejeeute lo que vicne 
despues, el ha/, de elect rones se eneon- 
irara aiin en una /ona del horde supe¬ 
rior. Para utili/ar este metodo, debemos 





hacer que no sea la rut inn decontrol del 
movimiemo tic los «biehos» la que se 
cncargtiede dibujarlos, sino que esta sb- 
lo se eucargue de calcular !as nuevas 
coordenadas del «bichon, la direction 
en inemoria del gralieo que con e spun - 
da. ycl color, msertando dcspu£s estos 
datos en un buffer. Cuando se tengan 
en el buffer los datos de todos los «bi- 
chos», sc ejecutara cl HALT y sc dibu- 
jara todo lo que sea necesario. Rccuer- 
dese que a I trabajar con OVtiR 1, para 
borrar una ligura basta con dibujarla 
nuevamenie, asi que la subrutina no ne- 
cesita diferenciar cm re figuras a borrar 
y figuras a dibujar, sino que para dla 
todas scran iguales. 

f lasta aqm todo pareee ir bicn. pero 
no todo es tan fadl. Cuando dijimos 
que la instruccibn HAI T espera ha una 
inicrrupcibn, no se mencionb que en- 
tonces el microprocesador pasu a ejccu- 
tar la nit ina de inicrrupcibn, y no sigue 
con cl progratna hast a que no aeabe. Es- 
to quierc dedr que si la inicrrupcibn du¬ 
ra dent asi ado, cuando esiemos dihujan- 
do. el ha/ de elect rones puede cstar en 
fa zona de h pantalla donde lo estemos 
haeiendo. eon Eo que no habremos ade- 
lamado nada. Para colmo. nuestra ru- 
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litia de interruption (la que sc cncargo 
dc la musical puede tcner 2 duracioncs 
distintas, o sea, que cl ha/ dc electro- 
ncs no estard sicmprc cn cl mismo sitio 
dcspues dc elect liar d H AI l, Ademas, 
a iso scr que logremos inventar uua ru* 
tina que dihujc los grdfieos sin consu- 
ni ir el i tempo, segtin vayntnos hacien- 
do dibitjos (normalmente tendremos 
que hacer unos seis), cl ha/ ira vari un¬ 
do su position cn la pant alia. 

llegados a cstc pun to tenemos dos 
soluciones para evitar el parpadco. Umi 
es rcnmiciar a la musiea por inter nip- 
cioncs v hacer una ruiina dc idem pa¬ 
ra dibit jar las figuras, Otra es la 
solution aiicsanal. Nosde- 
cidimos por la ultima 
por estar dispuesios a 
mattiencr la mtissca 
a toda costa. Dieha 
solution, no dema- 
siado rceomcndabic a 
pesar dc scr ta elegida, 
cons isle cn evitar d parpa¬ 
dco dc forma experimental. 

Si al definir una pamalia y 
pro bar la durante un cierto 
liempo experimental 
mcriic, tchcmOs la 
suertc dc que no hay 
parpadco, pod cm os 
tener la seguridad 
dc que nuuca va a 
habcrlo. Ya solo nos 
queda, por tamo, 
cn que no tengamos esa suerte y alguno 
dc los «bichos» dc la pamalia parpa- 
decn. Lo que haccinos es sencillo: alte- 
ramos el orden cn que sc cncucntran dc* 
finidos cn los datos de pantallas, con lo 


que scran dibujados en oiro orden y el 
ha/, de elect rones cstnra cn otra posicidn 
al scr dibujados. Esto soluciona un 90 
por 100 de los cases, tin el rcsto p ode- 
mo s afuidir un «bicho» mas (sicmprc 
que no haya ya cuatro), y probar nue- 
vos cambios en d orden. Si ni asi lo eon* 
seguimos, tendremos que resignarnos o 
cumbiar la colocation dc los <(biehos» 
hast a conseguir eviiarto. Conio dato cu- 
rioso, diremos que dc las 36 pantallas. 
tan solo una dio problem as scrios para 
evitar cl parpadco. Sc tram dc la 33. 
Cuatido esic lenninado cl juego, podreis 
ver como In dentadura cxistcntc cn esa 
pamalia parpadca unas voces si y otras 
no. scgiin cl momento cn que sc entre 
cn la pamalia. 

t os result ados obtenidos dc todo es* 
to, como podreis ver dentro do poco, 
sort muy satlsfactorios. 

Mo vi mien to 

de los «bichos » 

En el Itstado en ensamblador quo 
acompafta al aru'culo, sc cncucntran to- 
das las rutinas nccesarias para mover y 
dibujar los «bichos». Empcccmos por 
la primera y mas important c. etiqueta- 
da como SUMOVJJ. At llamur a csta su- 
brutina, cl registro indite IX debeapun- 
tar al oomicn/o dc los datos del «bicho» 
cn curso deniro dc la labia dc trabajo. 
Por cierto, es reconicndable tener detan - 


1 £>D7eeeocooeE«roft?£r2 1421 

2 rCi 4 F 0 fl [>[)460 lflfOr» 6 £«i* 1101 

3 ooeftoscoTeFsc-o^Eecsc 1317 

4 ODBE0O3629DD7E02ED44 117S 

5 oo7702Pt>7eeaEo**of>77 mo? 

6 03Ei[>G607DO6E0iDD7*09 1019 

7 DD7507DD&608DD6E0ROC’ 1236 

e 7 S 0 eoo 749 nnrDO 770 coo 1220 

9 7E0BEB0767O747OD7E06 1066 

10 3CBB380 1HFDD7706A7CB 1192 

11 1FR7CB1F0FBF0FFE6020 659 

is 033ES04ree0GDt>6E0?r>D 7*0 
10 6&BG09PD7S04 DO?4 0SOD 1024 

14 7E0SDOBG00OD77004FOO 1123 

15 7E03DO0601OD770147CD 110S 

16 CBFSDO7E0B070707E607 1061 

17 F64 80O7BF 2fiFt>£>7 70E 0 1 14 10 

IS 1000DO09C9DDE5CiO3Rfl0 1320 

19 F2DD7S023D7403667100 1256 

20 DD70B1DD77040D3605FF 1213 

21 0105B0DD09DD22F10F20D 1114 

22 E 1C9645B000000O-D2104 1035 

23 SBDO22r)0F276f>C4F0079 12B6 

24 3CC3DD4601D66E02DO66 1208 

25 03O&7E0496COE7F2010S 1046 

26 00600915C3E65OCFI50 76 1222 

27 923002EO44FE10607993 1247 

20 3002ED44FE10603EFF32 1200 

29 CF5BC970E6071E0353S0 1004 

30 011D79E60 7200115E570 791 

31 C661223225F3780707C6 1110 

32 03C65BE567004240772C 935 

33 1 0FC69012000091OC20B 646 

34 F3DIE13C100BED5335F3 1379 

35 5E2356233E06 A72&094 7 605 

36 OrCBlBCBlFHF 10F9444O 1075 

37 210e4F2C2C«E772O7RRE 970 

38 ?72D?BfcE7?247CE6e72S 1309 

39 ©f] 7OC6206F 36047CD606 862 

40 &75059EB063OC218F3C9 1241 


tc la fignra 3 del capitulo pasado, a no 
scr que sepais dc memoria la funcidn dc 
todos los bytes dc dicha labia. 

I a su brutina SUMQVB sc cncarga 
del movimtento dc un solo «bieho», Pa¬ 
ra movcrlos todos hay que hacer un bu¬ 
ck’ cn cl que sc vaya llamando a csta su- 
brutina con IX schalando los datos cn 
la Libia dc trabajo dc cad a uno dc los 
«bichos», que, dicho sea dc pa so, no 











PROGRAM 



1 0B0000003D68734C4OB4 693 69 

2 1ES81978206473CE7FFE 1191 96 

3 4FF26FF 6700E3FFCIFF 0 1398 91 

4 07E0B90BB0003DB8734C 667 93 

5 40841668167630647366 1879 93 

6 7FFE4FF38FF6766E39SC 1334 94 

7 1C3807E0BJ69034003B0 643 96 

8 03490380034003009340 463 96 

9 018007E00FF00OB00O00 993 97 

10 00090080091000000000 403 98 

11 1C 703F F 8575C OORE 9556 1309 . 99 

IS ftfiRESS5C4fiflC5S5C4R«C 1190 } 00 

13 S5SC4HRCS5583F F00CF0 1151 101 

14 3BFC778E77E6EFF3EFFB 1893 * 0 2 

15 EFFBEFF877FE77FE3BFC 303? J 03 

16 0CF00990000000000000 ass 194 

17 00000000009000000000 0 105 

18 000F093F007600O801B0 501 J 0 * 

19 01800336036006609660 531 1 0 Z 

30 06691110199808880000 456 Jg® 

21 199O1998199800007FFE 913 109 

33 FFFPC003BFFD66661998 1530 11® 

33 7FFE7FFE98B819961110 1116 ***■ 

24 00001996199819960009 531 

25 7FFEFFFFC003BFFO666& 1734 JJ? 

26 19987FFE7FFE0CF005E0 1420 H* 

27 0200010007E00FF81CFC 777 J 1® 

28 187C3CFE3FEE3FQ63EF6 1351 * * 8 

29 01EC1FFC0FP003E09CF0 1262 

30 05E0B200010007E00FF8 726 118 

31 1CFC107C3CFE3FEE3FD6 1323 119 

33 1EF601EC03FC0FF80360 1258 Jg® 

33 9CF005EO0209010007E0 715 

34 0FFB1CFC1B7C3CFE3FEE 1309 J-22 

35 0FD600F681EC01FC03F5 1216 la3 

36 93E00F3007O000400080 649 12* 

37 07E01FF03F383ED87F3C 1066 

38 77FC6BF06F0037603F80 1203 lg® 

39 1FC007C00F3007R00040 716 127 

40 006007E0iFF93F363EO8 1037 1*® 

41 7F3C77FC8BFC6F783760 1331 129 

42 3FC01FF007C00F390700 955 13© 

43 9040008007E01FF03F38 813 131 

44 3EO07F3C77FC66FC6F7C 1430 132 

45 37803FF81FF097C003C0 1159 } 33 

46 0FF01FF81FF83C3C3BDC 1212 i3 * 

47 3FFC3FFC3FFC1DB81DBS 1371 l 3 ® 

48 LFF60FF06FF007F00160 1149 136 

49 018007E60FF00FF01FF6 1149 13? 

50 1D©81&683FFC3FFC3FFC 1371 138 

51 36DC 3C 3C IFF & IFF &0 Ff- 0 1212 139 

52 03C00300078000B00B40 408 140 

53 2550556856O65B64SB84 1119 141 

54 58OO5&DO0000FFF F0000 112B 142 

55 7FFE3FFC01B903C00000 1020 l* 3 

56 05001508208420642084 1029 1** 

57 58OR50OO56OO0000FFFF 1437 J*® 

58 00007FFE3FFC00C001E0 1113 J* 8 

59 900002O00AO416OR15OO 911 

60 2OOR2ODR5BDR56OR0000 1144 148 

61 FFFF00007FFE3FFCFFFC 1713 l*g 

62 0002F7BOF7BOF78D6319 1434 }® 0 

63 00036319F78DF76DF780 1435 }Si 

64 0002FFFC000000000000 S09 }®g 

65 FFFC0002F78OF7BDF7SO 1817 153 

66 63199003000100190330 217 154 

67 67BOF7BDF782F03C07C0 1604 155 

68 F6003FFF4009BOEFBDEF I486 166 

69 8DEF9BCeC00096C6BO£r 1748 167 

70 8DEFBOEF40003FFF0000 1238 156 

71 000000003FFF40006{>er 610 159 

72 &DEFBOEF98C6C00080e0 1526 15® 

73 98006CC0BOE66OEF 41EF 1683 16 1 

74 3C9F03E000IF026®8IF 0 672 

75 9160®100036007C007C0 627 163 

76 0D600F E01FF03FFB3BB0 1173 16* 

77 3C783FF81FF00EEB0260 1098 155 

78 01F 00160010003800780 669 16® 

79 07C00O600FE01FF03RB8 I860 167 

80 383030783FF8IFF00EE0 1113 158 

81 0000000000001FFS70FC 643 169 

82 3FCC3FCC1F8C1F9C1FF8 1171 170 

83 10701F803FC93FC03FC0 1052 J71 

84 7FE09C00030000C09036 614 172 

85 70FC3FCC3FCC1F8C1F9C 1256 l? 3 

66 IFF 810701F893F C03FC0 1076 

67 3FC07FE0000000000000 600 175 

68 1FF83F0E33FC33FC31F8 1259 17© 


39F61FF80E0601F803FC 1110 
03F C03FCB7F E003000C0 1011 
93001C003F0E33FC33FC 714 
31F839F81FF&0E0601F8 1152 
03FC03FC03FC07FE0006 1032 
0e07000F001C003600B0 262 
030007001F407ER07F40 934 
FE80FO40FO80S5002600 1202 
90B2BBB700BB003C0FF8 343 
3FF87F307CO0FR90FOO0 1670 
F5B0F2B0F76OF6E07FC0 1973 
3F0001C003G00C981FFC 802 
1B&C24923FFE5B&02492 1016 
7FFF5B6024923FFE186C 1216 
049003E0000000900000 375 
00000000000000000630 54 
977003&01OSC0EB802R0 699 
1O5C0F7601C00080B060 673 
16603618000860006620 895 
01603890380800580080 682 
00800030018001800600 501 
01000168188018000336 322 
3406368000601080109® 717 
01690069000001800189 636 
890027E0581617E81008 782 
1C061F081FC8LFF31FF0 664 
1FF60FF00FF00FF00FF0 1299 
930000019764181017E8 736 
1006103B10F813F61FF8 906 
1FF61FF89FF00FF00FF9 1323 
0FF003C0000299050005 462 
000O000R001R00380074 219 
90EC01D893B887701CC0 979 
73808E00F0006000O000 945 
60000000300038003009 260 
3C001E001F000F600700 463 
03F001F8007E090F000F 648 
007E01F803F007C00F30 960 
1F001E903C003C003B00 237 
30000000600000008000 464 
907001F403FO07D40FEO 1078 
1F5S30OR4E55512OOE94 942 
OOO8OE90S1604E493180 1152 
9E000000003000360F78 253 
1CE038O0376837BE187E 1156 
0CF80000FFFF00003FFB 1061 
1FF0000007E01FF837FC 1088 
6FE6FFFFEFF7FC3FF0DF 2126 
73CE03C 0030 00 7E 00SO0 1107 
06600FF00FF007E01FFB 1122 
3FECe7F6FFFFEFF7FC3F 1959 
FBOF73CE03C003C007E0 1416 
05O006600FF00FF00000 777 
lFFe7FFEFFFFFFFF0000 1680 
OCOC33330000COOC3333 1920 
9000FFFFFFFF7FFE1FF8 1680 
IFF B7FF E FFFFFFFF0009 I860 
3333CCCC 0008 3333CCC C 1020 
0000FFFFFFFF7FFE1FF8 1680 
00000S5992O803F03DF8 807 
3FF80E0009F33704577C 852 
776E57B637CE08E69152 1128 
0FR09F600208020803F0 869 
3DF63FF80E0009F63704 95® 
5770 776C576E 379C06E6 10BB 
00&203E0830001540208 775 
03F03OF83FF80E0009F6 1134 
3704S77C76OE56OE373E 1035 
06E6003206F60&F00OO0 958 
15400FC01FBC1FFC0070 908 
1F9020EC3EER76EE6OEO 1438 
73EC6710418005F00&F0 1154 
154015400FC01F8C1FFC 879 
00701F 9020EC3EE R76EE 1207 
76ER7960671046000700 1097 
03C02R8B15400FO01FBO 876 
1FFC00701F9020EC 3EE0 1134 
7&6E786O7CEC67104C00 1017 
1F600F600920Q54607EO 600 
1911462037C27FF49FF0 1156 
7O707FC02E7823B81D70 1086 
11081E900E0078&88D59 509 
87E817F076E05C152FFE 1431 
1090114008061E740E3O 331 
00400070007800660000 432 
0000032807F4 842R5830 566 
80F5O87OBC3SSFBD463O 1476 
58602FF413480C3003C0 631 


pueden pasar do cuatro en cada partia¬ 
lly por ra/.oncsdc vdocidad. Para cm 
pc/ar. mcrcmciitamos d coin ado i de vc 
locidad, v si no ha 11 egadu al valoi dc 
csia, sailmos dc la subrut ina por 
NOND, pues el «bictio» aiiu no debe 
mover sc* Si d contador Itega al valor dc 
la vcloudad, procederemos a cicciuar 
al movimicruo. En primer lugai, intro 
ducitnos eii d huffer Ins datos dc la fi¬ 
gure quo hay quo borrar. Para dlo sc 
utiliza INSD1B, que veremos dcspucs, 


y a la quo llamanios con las coo r den a- 
das ci» H<", el color cn A, > la direccion 
dc la Itgura cn HL, 

Ahora, ayudados por el contador dc 
la longitud, comprobamos si ha llcga- 
do cl momento dc darsc la vuctia. En 
caso negative se salta a YEAH. En ca¬ 
se al'irmativo cambiamos d signo dc los 
incrcrnemos hacienda NE<1. Adcmas 
intercambiamos la direccion dc las figu- 
ras a dcrccha con la dc las tiguras a i/- 
quierda. DcCsta forma, cl programa no 


ticne quo prcoaiparsc da!u direction cn 
que se mueve cl «bichow, Simplcmen- 
te, cogc la que coiiien/o siendo la direc¬ 
tion de las tiguras a i/quierda, y quepo- 
dra ser dc la i/quierda o la dcrccha sc- 
gun cl sentido que tenga cl «bicho» en 
esc momento. Dc lo linico que hay que 
loner cu id ado cs dc que al entrar cn una 
pam alia, los «bichos» dircccionahles co- 
mienccn andaudo hacia la izquierda (ci 
i lie rememo X debe comcn/ar siendo nc- 
gaiivo). ya que dc no ser asi, andarian 
hacia atras (csiacircunsiaucia seri des¬ 
pues aprovcchada en una pantalla). 

Ahora vamos a YEAJ l, pumocotmin 
tamo si sc ha dado k vuclta como si no, 
Aqui se increment a el contador de la 
longitud del recorrido (si aeabu dc dar- 
se la vuclta, se pone a ccro). Despues sc 
cogen los ires prmicros bits del duode¬ 
cimo byte (rccucrdesc que dieho byte co- 
rrespondc a IX 4 II, y no a IX + 12), Es- 
tos bits cor res pon deu a! numero dc fa- 
scs dc amniacidn. Ahora lo vamos a 
mulliphcar pot cnatro. La ra/dn de cs- 
ia seneiila muHipJicacion cs para que cl 
cambio de una lasc de animaeidn a otra 
sea cuatro veccs mas lento. Ahora ve- 
mos si hemos alcanzado la ultima lasc, 
cn cuyo caso regresaremos a la prime- 
ra. Tras actuali/ar el contador dividi- 
mos su valor por cuatro, Esto cs ncce- 
sario por haber antes mutliplicado por 
cuatro las fasesde animacidn. El resul- 
tado lo mulliplicamos por 32, ya que ca- 
da gratico ocupa 32 bytes (16*16 — 256 
pixels, 256/8 pixels por byte = 32 bytes), 
si iras esia ope radon detenemos %, cs 
que sc 1 rata dc la ultima fasc dc un «bi- 
cho» que licne cuatro fates dc anima¬ 
cidn. Pcro cn todos los «bidiosw con 
cuatro fuses, b cuarta cs igual que Ja sc- 
gunda, asi que susiituimos cl % por un 
32. Para en tender csto veamos un ejem- 
plo: 

Supongamos que queremos haccr un 
muflcco que andc, Para clio, hacemos 
dos grafieos: Lino con la pierna i/quicr- 
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INSDIH se encarga de introdudr en 
d buffer los datos dc una figura, para 
borrarla o dihujarla. Lt buffer cumien- 
m en 23428 y su puntcro es BFPOS. Ca- 
da el e memo lienc 5 bytes, 2 para las 
coord enact as, 2 para Ja dircccion del 
gral'ico y 1 para cl color. 

DIAL I dibuja indas las figuras, La¬ 
ra ello, lonia los datos del buffer y lla¬ 
ma a DIM ASL , de la que hablaremos 
cnscgutda. 

Como ya dijimos antes, COMCHO 
sc cncarga de comprobar si Jaime sc en- 
cucnlra con algiin «bscho». CORS es 
donde guardarcmos las coordenadas dc 
micstro personaje Cuando hagumos la 
rut inn que lo controls. La variable 
C HOF LA sera ulili/ada 
lambicii por dielm ruti- 
«a, y debe valer 255 si 
choc am os con algun 
«bicho». 

Ya solo nos qucda ver 
D1MASU, la subrutina 
quo se eneargara de di- 
bujar los graficos en la 
pantalla, 

Al entrar en DIMA- 
SU, HI contienc la di- 
recckm del grafico, BC 
las coordenadas y el registro alter nati¬ 
ve a; el color, En primer lugar debe- 
mos eolocar en E y en I) eJ numero de 
tikis y coluinnas respect ivamcnic, sob re 
las quo os I a el gral'ico. hsto nos sir\c pa¬ 
ra dibujar los atributos. Siemprequc al* 
guna do las dos coordenadas sea un 
tmiltiplo cniero de oclio, d grafico oeu- 
pat a en esa coordenada dos posieioncs 
de baja resolution. Ln easo coni rat io, 
ocu para tres. Hacemos la comproha- 
eion con ambus coordenadas y coloca- 
mos Ills valores correspond ionics en DE. 
Segun la position del grSfico, tendre- 
mos que rcllcnar con atributos coadra- 


10 PARER 0: INK 7; DPRQCR 0 C 
LEAR 3276? LOAD "t*4 3 'CODE 611 
33,4 353 LOAD "04 4"CODE 44576, 
7844 

20 I 7 OR X ^40080 TO 4 0060: READ 
A POKE X,A NEXT X: POKE 23606, 
32 POKE 23607,245: POKE 23656,6 
30 DATA 217,229,42,0,91,34,1.2 
39,34,3,239,62,239,237,71,237,94 
,42,110,92,205,92,243.116>175,21 
9,254,246,224,60,A2,20,221,33,0, 
91,221,126,4,60,40,5,205,204,24 1 
,24,245,205,165.242,24,227,225,2 
17,62,63,237,86,237,71,201 

40 INPUT "PANTALLR7 7 JN, 'MUSIC 
A? ";M: RANDOMlie M: POKE 23296, 
PEEK 23670: POKE 23297,PEEK 236> 
1 RANDOMIZE N PRINT RANDOMIZ 
E U5R 40000 GO TO 40 


da delartte y la dcreeha del ras, y otro 
con la pierna izquierda detras y la dcre- 
cha delaine. Este leridria dos fascs de 
animacidn. Pcro si queremos que cl mo- 
vimiento sea mas suave, adadimos una 
tercera fase con las dos piernas cit el 
centra. Sin embargo, esia tercera fase 
liabra de ser intcrcalada dos vcces, una 
entre las dos primeras fascs y otra al fi* 
nal del delo para empalmar con el si-‘ 
guiente. Si llamasenios a la fase de las 
piernas juntas fuse 2, y a las dc una pier- 
na delame y otra detras, fuses I y 3. d 
eiclo compteto de animacidn seria 1,2, 
3, 2. Con esto ventos que al lener un 
«bicho» con Ires fuses, en realidad esde 
euatra, y ademas. la atari a es igual a 
la segunda. 

Tras este pequeho paremesis, conti- 
ntumos por NONOV. til valor dc la 
animacidn que habiamos muitiplicado 
por 32, lo pasamos a BC. Ahora pone¬ 
mos en HL la dircccion de figuras a iz- 


Lo 

pantolla 
33 es lo 
unica que 
presenter 
problemas 
de 

parpadeo. 


quierda que, corno vi- 
mos antes, no sera siem- 
pre la de las figuras a i/- 
quierda. Al sumar HL y 
BC. calculamos la diree 
cion del grafivo que eo- 
rresponda teniendo en 
euenta cl estado dc am 
macidn (al cstai las tigu- 
rasde lasdislintas fascs 
unas a oontinuacidn dc 
otras, sumando a la Ji- 
rcccion de la primer a un numero igual 
a 32*(N— 1), obtendremos la de la cne- 
sima figura). Esta dircccion cs la dc la 
fig ora que vamos a dibujar, asi que ia 
prdxima ve/ que mo vamos este «hi- 


cho», sera la de la ultima liguiu dibit 
jada. Lor eso hay que guardarla en los 
bytes quinto v sexto de la iabla de tra* 
bajo (refer id os a JX + 4 e IX + 5). Aho¬ 
ra actualizamos las coordenadas, su- 
mandolcs sus incrcmen- 
tos respect i vos y oolo- 
candolas, ademas, en 
BC (cooi denuda X en C, 
coordenada Y en B). 
l>espues llama a C OM¬ 
CHO (aiyo cornel ido se¬ 
ra el dc com pro bar si 
micstro person a je ha co- 
lisionado con algun «bi 
cho», Por ultimo ear ga¬ 
in os en A cl color del 
grafico, que estaba en 
los Ires bits superiors del duodecimo 
byte, y lo hacemos brillantccon OK 64, 
Ahora melemos estos datos en el lnif> 
fer de la misma forma que hicimos con 
la figura antigua que habia dc ser bo- 
rrada. Por ultimo, pouc a0el eontador 
de velocidad y actual:/a IX para que lu 
proxima vez que sc llame a SUMOVB, 
apunic a los datos del siguicnic i<bkho», 

INSDJB, DIALL y COMCHO son 
rut mas tan simples que no vale la perm 
cxpiicarlas con dctallc. Tan solo hure- 
mos unas apuntacioncs. 
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PROCRAMACION 


LIST A DO 

54 NtHOV 

ID C,A 

11) 

LD H t <JX*3> 

148 

DEC 

E 

ENSAMBLADOR 

55 

LD 8,1 

M2 

LD A,1lXM> 

149 

JP 

M?,PL0f 



54 

LD L ,1.1X4?) 

113 

EX Af.AF' 

171 

m 

DF 



57 

LD H,E1X*8) 

114 

CALL DJfttSlJ 

171 

P3P 

HL 

t rC- 


S3 

ADD HI,DC 

115 

ID DC,5 

172 

LD 

A,14 

2 »D* 


59 

LD <[Xt4),L 

114 

ADO |X,PC 

173 CLAP 

EX 

AF,AF J 

3 swtwe lo a,<ixh4> 

41 

LD UX453 ,H 

117 

J* uel 

174 

LD 

(RECOUP* 1 > d 1 ? 

4 

INC A 

41 

LD A,<JX*2) 

118 ; 


175 

LD 

E,1HL) 

5 

CP (JX+15) 

4? 

ADO 4,11X4)) 

119 1 


174 

INC 

m 

4 

JP C.NONO 

43 

LD (IX<I),A 

I2t CONCHO LD Df .(WAS) 

J77 

LD 

D,(HL) 

7 

ID C.UXH) 

44 

LD C,A 

121 

ID A,8 

178 

INC 

HL 

s 

LC 8,(IX«t) 

45 

ID A,11X43) 

122 

SUB 0 

179 RRRR 

LD 

A,* 

9 

XOfi A 

44 

ADD A ,11X41) 

123 

JR NC t PM 

181 

AND 

A 

II 

ID l ( (|Xt4) 

47 

ID 11X41),A 

124 

NED 

181 

JR 

Z.NWOT 

11 

LD 

43 

LD 8,A 

125 m 

CP 14 

182 

LD 

3,A 

12 

CAL INSDI8 

4? 

CALL CONCHA 

124 

RET NC 

183 

XDR 

A 

13 

LD A,11X*12) 

71 

LD A,DX4II) 

127 

LD A ( C 

134 SLOG 

RR 

l 

H 

INC A 

71 

RLCA 

123 

SUB E 

185 

PR 

0 

13 

CP (IX1J3) 

72 

RIGA 

129 

JR NC.PUX 

134 

RflA 


U 

JR C,Y£AH 

73 

RIGA 

138 

NEG 

137 

DJN? bldd 

17 

LD A,<1X*2> 

74 

AND 7 

131 POX 

CP 14 

)3t NQRUT 

ID 

B,H 

11 

m 

75 

OR 44 

13? 

SET NC 

189 

LD 

Cd 

19 

LD (IXI2),A 

74 

CALL IWSD1B 

133 

LD A, 255 

Itt RECOUP 

LD 

)4,* 

21 

LD A t (]X+3) 

77 

XDR A 

134 

LD ttHQFLA),A 

191 

INC 

L 

21 

NED 

78 NONE 

LD 11X414),A 

135 

RET 

197 

INC 

L 

22 

LD <IXt3),A 

79 

LD 8C.I4 

134 j 


193 

XOR 

(HI) 

23 

LD k,C]X<7> 

S3 

ADD IX,BC 

137 1 


194 

LD 

1HU.A 

24 

LD L,(1X4?) 

81 

RET 

138 DIHASU LD A,B 

195 

DEC 

L 

25 

LD UXtfl.H 

82 ; 


139 

AND 7 

194 

LD 

AD 

24 

LD (1X+7),L 

83 ; 


141 

LD 1,3 

197 

XOR 

m 

2? 

LD K.ttXti) 

84 IN5D1B PUSH JX 

141 

LD D,E 

m 

LD 

tHLl ,A 

26 

LD L.dX+JD 

85 

LD IX, 1 BFPOS) 

142 

JR M2.EITR 

199 

DEC 

L 

29 

LD <IX«8> t t. 

84 

LD 11X42),L 

143 

DEC E 

711 

LD 

A,E 

31 

LD <JXH8),H 

87 

ID 11X43),H 

144 EUR 

LD A,C 

211 

XDR 

1)1) 

31 

XDfi A 

88 

LD (1X4|),C 

H5 

AND 7 

212 

LD 

(HL) f A 

3? YEAH 

LD <IXiJ2),A 

89 

LD 11X41),8 

144 

JR K2.DITR 

213 

INC 

H 

33 

LD A,(|X+| |) 

91 

LD (1X44),A 

14? 

DEC D 

2*4 

LD 

A,H 

34 

AND 7 

91 

LD (1X45),255 

148 DITR 

PUSH HI 

215 

AND 

7 

35 

ADD A t A 

92 

ID DC ,5 

J49 

ID A,B 

2*4 

JR 

N? ,RFRDO 

34 

ADD A,A 

93 

ADD IX,DC 

15* 

CALL 8831 

2*7 

LD 

A,l 

37 

LD 6,A 

94 

LD iSfPOSl.IX 

151 

LD (RRR94J),A 

2*8 

ADD 

A,37 

38 

ID MIX**) 

95 

Ptr ix 

15? 

LD A,B 

2*9 

LD 

LjA 

39 

INC A 

94 

RET 

153 

RLCA 

21* 

JR 

C,RPRDO 

41 

CP « 

97 ; 


154 

RLCA 

211 

LD 

A,H 

41 

JR C,UEAN 

98 Bf POS 

OEFU 23428 

155 

AND 3 

21? 

SUB 

8 

42 

m a 

99 i 


154 

ADD A,858 

213 

LD 

H,A 

43 WEAN 

LD nX*4>,A 

in 

m 42)17 

157 

PUSH HL 

214 RPfiDO 

LD 

0,8 

* 44 

AND A 

1*1 ; 


158 

LD H,A 

215 

LD 

E,C 

45 

Rfi A 

18? DlALL 

ID IX,23428 

159 

EX Af ,AF' 

214 

EX 

Dt,HL 

44 

AND A 

113 

LD (8FPDS),IX 

14* PLDC 

ID B,D 

217 

EX 

AF ,Af' 

4? 

RR A 

184 

HALT 

141 

LD C,L 

218 

DEC 

A 

48 

RRCA 

115 UEt 

LD £,UX*8» 

142 PLOC 

LD (HI),A 

219 

JP 

N2,CLAP 

49 

MCA 

114 

LD A,C 

143 

INC L 

22* 

RFI 


5t 

RRCA 

187 

INC A 

144 

DJH7 PLOC 

221 CW$ 

EDU 

23498 

51 

CP 94 

118 

RET 2 

145 

LD L,C 

22? DUX LA E0U 

235*3 

52 

JS N2,MtH1W 

149 

LD 8»<]X4|) 

J44 

ID 8C,32 




53 

LD A,32 

ill 

ID L,(1X42) 

147 

ADD HL,BC 





das de 2X2 d 3X3, o reclangulos dc 2X3 
6 3X2. C uando sabcmos las dimeiisio- 
ncs del cuadro a rcllcnar de at ri bur os, 
eaten tamos la direccidn de idem dondc 
estc cuadro eomien/a, Hay una rtnina 
de !a ROM en la direction 8874 
(22 A Ah), que calcula la direction dc 
pamalla de unas determinadas coorde 
nadas en alia resolution. Nosotros la 
llamamos por la dirccd6n 8881 porque 


nuesiras ooordenadas ticnen origen en 
la parte superior de la pamalla, en lu- 
gar de la inferior, l.a enirada por ese 
puma rcquierc que este copiada en A la 
coordenada Y, AI salir de la ruLina, A 
I icne cl numcro de hit deiitro del byte 
que corresponde al pixel dcseado, pero 
en nomenclatura in versa: 0 para el bii 
mas significativo y 7 para el mcnos sig¬ 
nificative. Estc valor lo guardamos en 


RRRR + 1 para su posterior utilization. 
Probablemcnte os suenc eso dc summ¬ 
it I a uiiLt ciiqucta. Si no es asi\ repa- 
saos los anteriores capitulos. Por otra 
pane, tenemos en HI la direction dc 
pamalla dondese encucnira el pise!. Da 
la casualidad dc que el byte bajo de la 
direction de pamalla y d dc la de airi- 
butos. son tgualcs, asi que ahora solo 
hemos de ealeular el byte alto de esta ul 
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lima. Este bytedebe scr 88 + 1NT tcoor- 
dcnada 'k 64). Una vcz calculado, guar 
damos la dircccidn de pantalla en la pi- 
la y la convert imos cn la dircccidn de 
at ri but os. Ahora pasamos a A d color, 
que estaba en A, y proccdemos al rclle- 
nado die color. Sob re PLOE serierra el 
buele para eada lila, y sobre PI OC sc 
cierra d de cada columna quc ocupa di 
cha lila. Tras terminal eon los atribu- 
tos L'turamos cn d dibujo proptamenU' 
dicho. Rccupcramos de la pila la diree- 
cioti de pantalla en DE, y la dircccidn 
cn memoria del graficoen III.. ( area- 
mas A eon 16 y cummins en d buele pa 
ra cada tmo de Eos 16 pixels que tiene 
d grafico de alio. Ciuardamosd coma 
dor cn A’ para poder ulili/ar A lihre- 
menie. Guardamos DE para su poste 
rior uso, porqiic ahora lo iiecesitamos. 
Carga m os en DE los Jos bytes que com- 
ponen los 16 pixels hori/ontalcs quc lie* 
tie d grafico de ancho y actualteamos 
HI. para que la proxima ve/ team os los 
bytes tie la siguiente linea de pixels. En 
RRRR se carga en A el numcro de ro 
lactones que hay que efeetuar a los bytes 
comcnidos en DE para que la exquina 
izquierda del grdfico coincida con d pi¬ 
xel indicado pot la coordcnada X. Este 
valor habia sido colocado antes en 


RRRR + I Si no hay que haccr ningu- 
na rot ac ion, nos sal tamos la parte co¬ 
rrespond ienie del listado. Si hay que ha- 
cerlas se utillza A para reeoger los bits 
que se salen de D. Ahora guardamos en 
BC la direction de la figma para reeu- 
perar cn HJ la dircccidn de pantalla. 
M demos los comemdos de E, i> y A en 
la dircccidn indicada por HI y conse- 
cufivas, miii/undo NOR para d OVER 
l. Actuali/amos la dircccidn do pania- 
lla para que apunte a la siguienie linea 
de pixels y, por ultimo, haeemos que de 
nuevo HI tonga la dircccidn del grali- 
eo y DE la de pantalla, ccrraudo des¬ 
pues d buele, 

El cargador 

Con los list ados de boy, podremos 
v er los resnltados practices de I ant a leo- 
ria. Para poder probar lo haccr lo si¬ 
gn iente: 

— Ted ear con d cargador universal 
de eddigo maquina los listados t y 2 ha 
cicndo Dump cn 4MKW. I ,a longilud del 
primero es de bytes y la del segun- 
do, 1760, Grabartos coino «cm4 l» y 
«cm4 2». 

leclcar d prugrama 1 y grabarlo 
en einta con 1 .INI Id. 


Borrar la memoria y cargar cl pro- 
grama del segundo capitulo, Cuando fi¬ 
nalise 3a carga, pararlo eon STOP y car- 
gar cl programs del tercet capitulo (sin 
borrar in memoria). Cuando icrmine de 
cargar sc pararlo tambien eon STOP y 
cargar los dost bloques ledeados hoy 
coni 


LOAD«cm4 l.»t ODE 61900,400: 

I GAD «em4 2»CODE 63776,1760 


- tirabar todo a continuacidn del 
BASIC* tccleado hoy con: 


SAM ( cm4 3»CODE 61183.4353: 
SAVf «cm4 4»COI)E 44576,7844 


Borrar la memoria y cargarlo to- 
do desde d principle eon I GAD''*’. 

Una vcjt Hnali/ada la carga , sc nos pe¬ 
el i ran dos numeros, uno de pantalla y 
otto de musica, Los numeros a int rod Licit 
ban sido publicados en tablas en capiiu 
los antcriores. Una vcz imroducidos. y si 
nos hemos equivocado, veremos la pan- 
talla deseada con los +<bic)ios» movien- 
dose miemras suena la imisica que ha- 
yatnos elegido. One lo disfrtitcis. 
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INIC1ACION 



EL SISTEMA "FILMATION" (y IV) 

Jose Manuel LAZO 


Terminomm con este copitulo esto 
interesante serie sobre el sistema 
"Filmation" y, particularmente, sobre la 
gestion de sprites en alta resolution, lo que 
os permitird crear en vuestros propios 
programos movimientos pixel a pixel, 
ademas de incorporar la sensation de 
tridimension, ya que los sprites pasan por 
encima del fondo sin alterarlo. 



Till y corno pudimos apreciar en cl 
pasado capiiulo. las rutinas de movi- 
micnto a utili/ar son distintas scgun la 
dircccidn del despfczamkntOi Las mis 
sencidas y rapidas son las de mmimien- 
lo horizontal, es dcetr, cuando los per- 
sonajes no ticncn que dcsplazarse ni ha- 
da arriba ni had a abajo. Por c-sto. 
cuando no imiiccmos movimientos ver- 
ticalcs puede agilizarsc bastanlc lodocl 
proccso ganando en rapidez. 


Sin movimiento vertical 


En el caso de que el muftcco no se 
mueva err vertical has que haeer turn se 
rie de operariones mueho mas \eneillas: 
bast a eon intercambiar el sprite antfguo 
por cl moderno eon un solo bude. 

1 legados a este punto hay que dcsla- 
ear \ arias caracterislieas de nuesfra ru- 
tina de sprites: 

— Debercmos utili/ar tamos buffers 
conio sprites vayamos a mover por la 
pantalia, es dedr: podemos rener cicn 
ernUcm en mennirm, perosi soluvantOS 
a usar uno cada vcz, es neeesario toner 
solo un buffer para el misnin. asi corno 
el complement a no (case tie que vaya¬ 
mos a usar la rutina MOVli). 

— 1 a rutina MOVE la podemos usar 
para cualquier dcsplazamiemo horizon¬ 
tal por grande que sea, sin embargo, no 
se puede utili/ar para un dcsplazamien- 
ui vertical mayor que d mtmerode sea- 
ncs que icnga el sprite. Si lu viera m os 
que moverlo a tarn a distanciu icndri'a- 
mos que horrarlo previameme con la ru- 
tina SPRITB y I a ego imprimirlo en la 
nueva position con la rutina SPRITE, 
MOVE sdlo fundonara cohcrcn- 



temente el caso de que la tablu de ca- 
da gratico este imdali/ada por SPR ITF i 
SPKI l H tiene las mis mas caractcristi- 
cas, es decir: la primera rutina que 
se ha de usar siempre para un gr;i- 
lieo determinado es SPRITE. 

— No se ha puesto ningiin 
tipo de chequcos para 
evitar una ruicnii/a- 
don inneecsaria en 
la muyoria de los 
casos; esto qutcrc 
decir que si nos sa- 
limos de la panta- 
Ita por la parte su¬ 
perior o inferior 
en cualquier apli-^ 
cacion que le demos 
a rmestras rutinas de 
sprites esta sc colgara irre- 
misiblemente. Si nos sali- 
m os por los later ales no 
se produce un c fee to 
tan tragico. sin embar¬ 
go, no funcionara 
bien. 

— Todas las ruiinas aqui exp nest as 
son desarrollos lotalmente originates y 
his algorirmos usados en la misma son 
de nueva conccpcton, pudiendo utilizar- moria dd ordenador Iqs dos grsificos 
se los mismos con fines didactleos o de q UC vayamos a utili/ar, en este caso el 
programacidn para nuestra Revista. eoehe de la figura 4. 


Ejemplo de utilizacion 

Ln cl listadod se encuentm un peque- 
ho programs que se cncarga de geslio 
liar estas rutinas en un ejemplo de uiili- 
zadon. Solo es neeesario tcclear este 
programs a cominuacion de las ruiinas 
en cl archive I Heme y cargar en la me- 


I as datas siluadas en cl listado S son 
las nccesarias para crear este coche. Stilo 
es prcciso, con la ayuda del eargador 
universal de CM. tec lea r las y, luego, 
realizar un DUMP en la diroccibn 
bOtHlit. Cuando lo tenuamos, salvumos 
tos bytes en una einta eon la orden SA- 
VL del eargador espectHcando corno co- 
mienzo la btMXVO. corno kingitud 1024 


















octet os y como nombrc uno cualquiera. 


Cuando tengamos csios bytes, cnsam- 
blamos el list ado fuente complies to por 
la rtuina de sprites y el ejemptode utili- 
zacidn y volvernos al Ha sic para cargar 
los gra ficos del cache en la direccidn 
63000, cspccificada en las la bias de grd- 
ficos. 

Por supuesto, si no os gusta esia fi- 
gura podcis canibiarla por cualquicr 
otra, siempre que se res pete d tnmu- 
flo. 


Con an RANDOMIZE DSR 60749 
podremos cjocular cl ejempio. Las te- 
clas de movjmiento del cochc son O, P, 
y, A, y Space, al igual que en la prime- 
ra « Demon. 

Ah ora podcis aprcviai la suavidad 
del movimiento, pero si antes do eje- 
cutar el programs con cl RANDOMI¬ 
ZE' aproptado, haceis im hucle de Ba 


sic tal como FOR n I TO 704:PRIM 
■*A";:NFA I n podreis ter tnmbicn el 
c fee to Sprite, que pernrite despla/ar la 
figura por la pan tal la sin que sc es tro¬ 
pe C el rondo. 

Podcis cm iar sticsiras sugcrcncias pa 
ra futuras ampliadoncs sin dtidar de 
que scran bien acogidas. 


USTADO 4 

DESENSAMBLE DE LA BUTINA 


419# &RAF1I DEFI blfil 

491# 

TIT 

A, tIFEI 

5434 

ADD A,IHL) 

Mil 

DEFU 1 

492# 

BIT 

#iA 

344# 

LD ICCORDI),A 

441# 

DEFI # 

4931 

CALL J,ABAJO 

545# 

CALL CAHBD 

442# 

DEFN # 

494# 

LD 

A, 251 

5461 

LD A, I 

443# 

DEFB 1 

495# 

IN 

A,(IFEI 

547# 

LD (PRESI.A 

444# 

DEF S I 

4941 

>1! 

M 

3431 

RET 

44SI 

DEFI 43254 

497# 

CALL Z,ARREBA 

54H PRESEN LD ML,(GRAF 1C) 

4441 

KFM « 

498# 

LD 

A,223 

55ffi 

ID BC, ICOQRDD 

447# 

DEFB 8 

499# 

IN 

A,(IFEI 

35L# 

CALL HOVE 

443# 

DEFB 32 

5«lf 

BIT 

M 

5521 

RET 

4491 

DEF# 44124 

5111 

CALL. I.DEREC 

553# i 


45## 

DEFB 1 

512# 

LD 

A, 223 

554# ; VARIABLES K LA DEND 

451# 

DEF# 44352 

5#3# 

IN 

A. HFEI 

335# ; 


452# 

DEF# » 

5# 41 

BIT 

M 

556# CUOROI DEFB If# 

453# 

DEF# # 

515# 

CALL J.1IBU! 

557# CDCRDY DEFB Iff 

454# 

DEFU # 

5141 

LD 

A, 127 

3381 PASO 

DEFB 2 

455# 

DEFI 1 

517# 

IN 

A, LIFE) 

559# STATUS DEFB 1 

454# 

defb # 

S#8# 

BIT 

#, A 

Self 6SAFIC DEFU GRAF 1) 

457# 

BEFjs 1 

5*9# 

JR 

I,FUEAA 

561# PRES 

DEFB i 

458# GRAFI2 DEFi 43512 

51## 

LD 

A, {PRES) 

562# ; 


4591 

DEF# # 

Sill 

CP 

1 

563# ; RE5T8 DE LAS RUT 1 NAS 

44i# 

DEF# # 

512# 

CALL I,PRESEN 

5641 ; LA BEND 

441# 

DEF# # 

5131 

LD 

A,# 

5651 | 


4421 

DEFB # 

5141 

LD 

IPRES),A 

566# FUERA 

LD HL, (GRAFTO 

443# 

DEFB # 

5151 

JR 

TECLA 

567# 

CALL seam 

4441 

DEF# 43746 

514# | 



5661 

RET 

445# 

DEF# # 

517# 1 RUT ENAS DEL NflVIHlENTO 

549# CANBD 

LD A,[STATUS i 

444# 

DEFB 8 

5181 1 



571# 

CP 1 

4471 

DEFB 32 

519# 1IBUI 

LD 

A, IQOORDI) 

571# 

RET 2 

468# 

DEF# 44124 

5211 

LD 

HL,PISD 

5721 

LD A,t 

449# 

DEFB « 

521# 

sue 

IN.) 

573# 

LD (STATUS),A 

471# 

DEF# 44352 

522# 

LD 

iCDDflDIl ,A 

574# 

LD HL,GRAF 32 

471# 

DEF# # 

523# 

call EAllBI 

5751 

ID (GRAF 10.HL 

4721 

DEF# I 

524# 

lb 

M 

574# 

LD HI,GRAF[] 

4731 

DEF# # 

5251 

LD 

(PRES),A 

5771 

CALL SPRITS 

474# 

DEFU « 

326# 

RET 


5781 

LD HL,GRAF 12 

4751 

DEFB 1 

3271 ABAJO 

LD 

A,(C00R5T1 

579# 

LD BC.1CDDRDI) 

474# 

DEFB I 

528# 

LD 

Hi,PASO 

581# 

CALL SPRITE 

4771 

ENT 1 

529# 

SUB 

I HO 

5B1I 

RET 

478# ( 


33## 

LD 

(CODRDTJ,A 

582# CANSI 

LD A,(STATUS) 

4791 j 

DEHOSTMCIO# DE LAS 

53)1 

LD 

A.I 

5931 

CP 1 

4Bf# ? RUT I MS 

332# 

LD 

< PRES), A 

3940 

RET 2 

4311 i 

DEM A 

553# 

RET 


5951 

LD A,f 

482# \ 


534# ARRIBA LD 

A, ICOCRDf) 

3B6I 

LD (STATUS), A 

483# 

ENT 1 

5354 

LD 

ML,PASO 

537# 

LD HL.GRAFU 

4841 

LD DC,(COORDI) 

334# 

ADD 

A,IHL) 

5331 

LD (GRAFjO.HL 

485# 

LB HL,(SRAFjC) 

5371 

LD 

(CD0RDY1,A 

539# 

LD HL,GRAF 12 

484# 

CALL SPRITE 

5381 

LD 

A.I 

59f| 

CALL SPRITE 

487# ; 


5391 

LD 

IPRESa,A 

591# 

LD HL.6MF1L 

488# ; LECfURA DEL TECLAOO 

54ff 

RET 


5921 

LD BC, ICOGRDI) 

4891 i 


5411 DEREC 

LD 

A.tCOORDll 

5934 

CALL SPRITE 

491# TECLA 18 8,253 

542# 

LD 

HL,PASO 

5941 

RET 
















INICIACION 


LISTADO 5 


1 00000000000000000000 0 

2 O0&003F00080O0000000 £43 

3 F 0000000000000070000 259 

4 00000000003FFFFFC0C0 765 

5 00000040000040000000 128 

6 009FFFC0400000000120 703 

7 00402000000882400060 290 

0 2000000004Q000002000 324 

9 00000900000010000000 153 

10 12000100107E00006400 261 

11 01001F820000ee00O2O0 300 

12 0&01003F0FFFFE000601 60S 

13 3FC000000000B8014B0B 328 

14 00003600000140000000 127 

15 1C00007F407680000006 360 

16 FO0100OOO7FFFE000001 886 

17 80000000000000024006 209 

16 60000007600230307000 473 

19 00387004OFC008000040 451 

20 O804004006F666C00FF8 1056 

21 00480600004006000028 1 76 

22 10000020100000201000 112 

23 00281000001020000010 112 

24 200000OCCOO0OO0CC000 440 

25 00030000000300000800 6 

26 00000008000000008000 O 

27 07F00OO000000001FFF8 759 

26 000000OO000FFFF80000 516 

29 B000OO36F 6F F E0000008 797 

30 00 7F FFF F EOOOOO00OOFF 1116 

31 FFFFEaOOOOeOOlFFFFFF 1580 

32 eee00000O36FFFFFF000 1232 

33 OO0007EOO1FFF0000000 727 

34 O6CO01FFF00000001660 662 

35 01FFF87E000076000 DFF 1815 

36 F6660000FE00O36FFFFF 1532 

37 O03F6FFF66FFFFFF3rFF 1911 

38 F6FFF6FFFFFF7FFFFFFF 2422 

39 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2558 

40 F6FFFFFFFFFFFFFFFFFF 2558 

41 F66FFFF66FFFFFFFFFFF 2558 

42 6FFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

43 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2558 

44 F FFF 7FFFFFF FFFFFFFFE 2421 

45 aFFFFFFFFFFFFFFEeFFF 2117 

46 FFFFFfFFFFFC00FFFFFF 2292 

47 FFFFFFF0007FFB080O7F 1515 


46 F 80000 7FF80B087F 6 800 998 

49 003FFBB0003F6B0000IF 637 

50 F0O000 1FE00000OFC000 686 

51 000FC0000083OOOOO003 213 

52 000000O00O8000000O00 0 

53 0OOO0FC0000000000000 207 

54 003F0000800000000000 63 

55 E000OOOO0003FFFFFC00 989 

56 00000002000002000080 4 

57 000203FFF900000000B4 S13 

58 02000480000800040100 139 

59 02400000808401000120 104 

60 00000006010080900000 153 

61 760600808048000041F8 647 

62 08600026000060100040 374 

63 00110000801000766660 783 

64 FC 008010000000000 36C 651 


GRAPICOS DEMO 2 



SPRITES 

MASCARAS 



FIGURA 4 


65 8O00O07C00000002FE00 508 

66 B0330O0Oee02800FFO8O 441 

67 00007E02600O007FFFEB 662 

66 00014000000000000001 68 

69 40B16800000IF B02200E $78 

70 1C00000E0C 0C20100200 116 

71 0O1003F01FF0O3FFFFF0 1283 

72 02000010020000100200 36 

73 00080400000804000008 32 

74 04000008040000040800 28 

75 00040600000330000003 66 

76 300O8O00C000000OC0OO 432 

77 00000080000000000000 0 

78 1FE00000000B00001FFF S41 

79 808B8BBBBBB01FFFF000 654 

80 80080007FFFFFC00B000 769 

81 O007FFFFFEBB00000007 776 

62 FFFFFF0000000007FFFF 1282 

63 FF600000000FFFFFFFC0 1355 

64 0OOO000FFF60O7EOOO00 629 

65 000FFF 6003F 00000 7EIF 796 

86 FF8001F80O00FFFFFFCB 1589 

87 O0FE0000FFFFFFC00B7F 1336 

88 OO00FFFFFFFFFFFFFC0B 1782 
69 FFFFFFFFFFFFFFFCFFFF 2547 

90 FFFFFFFFFFPEFFFFFFFF 2549 

91 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 255© 

92 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

93 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

94 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

95 FFFFFFFF7FFFFFFFFFFF 2422 

96 FFFE7FFFFFFFFFFFFFFC 2416 

97 3FFFFFFFFFFFFFF01FFF 2119 

98 FFFFFFFFFF00O01FFE0O 1560 

99 001FFE00O81FFE00001F 601 

100 FE00000FFC00000FFC0B 788 

101 00O7F 80O00O7F8088063 513 

102 F0080003FOOO0000C000 675 

183 0000C00000000000000O 192 


DUMP: 60000 
BYTES: 1024 


SERMA PONE LA VELOCIDAD EN TU MANO 


*L"I 



£ EL UNiCO JOYSTICK QUE SE ADAPTA PERFECTAMENTI A LA MANO DEL JUGADOR. 

is 


CAPAZ DE SOPORTAR 10.000.000 DE MOVIMIENTOS 



OISIRieulOO EN TODA EuRQPA POR MlCROPCQL CTRA EXCLU5IVA PARA E SPAN A DE SERttA 


PIDELO A SERMA. C . CARDINAL BELLOC A, 21 . 28026 MADRID Telb: 256 21 01 . 02 ■ 256 50 05 05 04 





















CONSULTORIO 


RTTY 

Mi pregunta es sobre ei 
tern a del RTTY abordado en 
el numero 92 de la revista. 
El problems es que , si bien 
capto las ondas perfects- 
mente, al conectar el Spec¬ 
trum al receptor, este se 
«come» la onda y la defor¬ 
ma, resuttando el mensaje 
un tanto ^chungo*. 

Quisiera que me dljerais 
qud puedo hacer, si hay al- 
gun aparato u oUa cosa que 
lo evite. El receptor que uso 
es una radio de tres Pandas. 

Otra cosa: t Podriais ex- 
plicarme que es eso de en* 
trada normal e invertida? 

Andres LOPEZ Cadiz (12) 

Z Como deciamos en nues 
tro articulo «TEXTOS POP 
EL ETERd del numero 92, la 
conexibn dlrecta del orde- 
nador a un rececptor del ra¬ 
dio no da siempre resulta- 
dos bptimos. No obstante, 
nos decidimos a publicar el 
programs para que, inciuso 
aquellos que no pensaban 
adquirir el interface, pudie- 
ran experimentar en este te- 
rreno y no se quedaran «con 
la miel en los labios», 

De rn omen to, el progra¬ 
ms le funciona perfecta- 
mente y la reception y de- 
codificacibn se Neva a ca 
bo. El problems estA, al pa 
recer, en la pureza de las se¬ 
dates que estA inyectando 
por la entrada «EAR*. Para 
solucionar este problema, 
habra que dejar un poco de 
lado la mformAtica y hacer 
algo de experimentation 
electronic a. 

Si la seftal es dAbtl, tal 
vez resultarA util un peque- 
do pre-amplificador. Aun- 
que tiene el inconvenient© 
de ampiiflcar tanto sebal 
como ruido. MAs util seria 
mejorar la relaciOn se- 
fial/ruido instalando una 
buena antena. Lo ideal se¬ 
rfs una antena de tejado, 
aunque si vive en un piso al¬ 
to. puede probar a instalar 
un dipolo en la pared. Debe- 
ra tener forma de «V» inver¬ 


tida y bastante abierta. Ca 
da rama tendrA una longi- 
tud Igual a la cuarta parte 
de la Eongitud de onda que 
desee recibir. La conexiOn 
se hace en la parte aita de 
la «v» invertida, conectando 
el activo a una de las ramas 
y ia nrtasa a la otra. 

En cualquier caso, Eos re- 
sullados dependen, en gran 
medida, de la calidad del re¬ 
ceptor empleado. Pero no 
se desanime si no funciona 
a la primera. Lo mAs bonito 
de todas estas aticiones es. 
precisamente, la expert- 
mentaciOn. 

Respecto a la entrada 
normal o invertida, se trata 
de 9a posibilidad que tiene 
el programs de intercam- 
biar las frecuencias de 
«MARK« y «SPACE* corres- 
pondientes al «1» y al 
respectivamente, de cada 
carActer del cOdlgo Baudot. 
A este respecto, puede en- 
contrar amplia informaciOn 
en la pAgina 23 del ciiado 
numero 92, donde se expli- 
can las frecuencias de 
*MARtU y »SPACE» en ca¬ 
da una de las normas. 


Amstrad PCW S256 

Soy propietario de un 
Spectrum y de un Amstrad 
PCW 8256 y. como supongo 
que ocurrirA a todo el que 
se encuentre en mi situa- 
cidn, me vendria muy bien 
utilizer la impresora del 
Amstrad para traba/ar con 
el Spectrum. iEs esto post 
ble? 

F Javier GOMEZ Madrid (11) 

Sin duda, lo peor del 
Amstrad PCW 8256 es su 
impresora, hay que tener en 
cuenta que se trata de una 
maquina que, a un precfo 
muy reducido, incluye el 
que suele ser el accesorio 
mAs caro de un micro-orde- 
nador. Esto trae consigo 
ciertos inconvenlentes, el 
principal es que la impreso¬ 
ra carece, por compieto. de 
compatibiiidad. ya que la 


circutterla necesaria para 
hacerla funcionar se en- 
cuentra dentro del propio 
ordenador y su conexiOn no 
Sigue ningun protocolo nor- 
malizado. Por si fuera poco. 
el disehar un interface para 
hacerla funcionar con otro 
ordenador, implicaria tener 
que diseftar toda la circuits 
ria y software interno. Ten- 
ga en cuenta que fa circui¬ 
ted de una impresora es 
bastante similar a la de un 
ordenador, puesto que in¬ 
cluye un microprocesador, 
ROM y RAM, El trabajo se 
ria similar al de diseftar gn 
ordenador, por lo que con 
toda seguridad, no vale la 
pena. 

MAS interesante. en este 
sentido. seria poder transfe- 
rir los datos desde el Spec¬ 
trum al Amstrad, para que 
este procediera a imprimir- 
los. Por lo que respecta al 
Spectrum, ta conexibn se 
podria hacer via RS-232 me 
diante la safida det interfa¬ 
ce 1, En cuanto al Amstrad, 
existe una interface RS-232 
disponible com ere ia I mente, 
aunque nuestros compafie- 
ros de Amstrad Semanal 
pod ria n aconsejarle a este 
respecto con mayor seguri¬ 
dad. 


Ju ego s en B asie 

iCdmo lograr, en un jue- 
go en Basic, que se borre 
sOto el mufieco y no toda la 
pantalia? 

Cuando, en un juego en 
Basic nuevo, tengo que es - 
perar a que mueva ei enemi - 
go para mover yo, tedmo se 
puede arreglar esto? 

AleiandfO GOETE Madrid (13) 

L.La forma de borrar un 
muheco (por ejempio, para 
camblarlo de posicibn) es 
imprimir un espacio en el lu- 
gar que ocupa. Para ello, es 
necesario guardar en dos 
variables las coordenadas 
del muneco en cada mo- 
men to. Cada vez que hay a 


que moverlo, se imprime un 
espacio en su lugar, se ac¬ 
tual izan las coordenadas, y 
se vuelve a imprimir el mu- 
fieco en la nueva posicibn. 

Respecto a su segunda 
pregunta. es una cuestibn 
de pianteamiento del pro- 
grama. Si Aste se desarrolla 
en un bucle en el que cada 
uno mueve una vez. su ene 
migo electronrco siempre 
tendrA ventaja, ya que At 
siempre moverA, mientras 
que el jugador humano es 
mAs facil que se despiste. 
La solucibn es permit ir que 
el jugador mueva varias ve- 
ces por cada movimiento de 
la maquina, De esta forma, 
y si el bucle de juego es lo 
suficientemente rApido, pa- 
recerA que el jugador huma¬ 
no puede mover en todo 
momento. 


Impresora GP-5DS 

Tengo una impresora 
GP5&S y me gust aria saber 
edmo puedo sacarte io$ dis- 
tintos tipos de letras, ya que 
en el manual de instruccio 
nes no viene nada expiica- 
do. 

JOS# A PEREZ Toledo (14) 

La GP-50S, a diferencia 
de las de 80 columnaS. no 
puede trabajar con varios ti¬ 
pos de caracteres La razbn 
es que su funcionamjento 
no es autbnomo, es el pro¬ 
pio ordenador el que la ha¬ 
ce funcionar, por to que uti- 
liza, exactamente. los ca¬ 
racteres que pueda imprimir 
en la pantalia del ordena¬ 
dor. 

Efectivamente. se trata 
de una restriccibn import an¬ 
te, pero tenga en cuenta 
que es una impresora muy 
sencilla y de muy bajo pre- 
cio. 


Mfcrofichas 

cDdnde puedo encontrar 
las microfichas M S) y T-0? 
cCdmo puedo modf//car 
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la rutina ON ERROR GOTO 
por una practica ON ERROR 
CONTINUE? 

Ang& M RODRIGUEZ 

Mstag9 (IS) 

Las microfichas M O y T 
€ no podra enconfrarlas en 
ninguna parte,. por la sen* 
cilia razPn de que no exis¬ 
ts. Con el numero s6lo 
se publicaron fa G4). 1-0 y R- 
0 dado que conlenian mfor- 
mactpn necesaria para 
comprender las siguienles 
de su grupo. Sin embargo, 
en tos grupos «T» y «M** es- 
ta informacion no era nece¬ 
saria. por ello, tas fichas «M- 
0* y pT 0« no existen. 

No es Cierto que una ru- 
tina ON ERROR CONTINUE 
sea mas util que una ON 
ERROR GOTO. Un error hay 
que procesarlo y corregirio 
antes de que pueda conti¬ 
nual la GjecuciOn del pro 
grama, por lo que se suelen 


coiocar una serie de lineas 
que se encargan del proce- 
samiento y correccion de 
los errores. antes de devol 
ver el control a la secuencia 
principal. 

Tenga en cuenta, no obs¬ 
tante. que los errores que 
procesan estas rutmas no 
son errores de programs- 
cion, sino stiuaciones que 
son de error para el siste- 
ma, pero que han sido pre¬ 
vistas por el programador y 
tienen una forma concrete 
de procesarse, Por ejemplo, 
un error de carga en un fi- 
chero que. en vez de dele- 
ner el programs, hace apa 
recer un mensaje en la pan- 
talla para que el usuario 
vuelva a intentar la carga. O 
la postbilidad de relornar al 
menu principal desde cual- 
quier punto del programs 
pulsando la tecla -BREAK-*. 

No obstante, si lo que de¬ 
sea es una rutina ON ERROR 


CONTINUE, no tiene mas 
que hacerla saltar al co- 
mando siguiente a aquSl 
donde se produjo el error, 
con lo que se resumlrA la 
ejecucidn, pero el coman do 
que ha producido el error no 
sera ejecutado (si la ejecu 
cl6n se resumiese en el co 
mando que ha producido 
error, se entraria en un bu 
cle sin fin del que no seria 
posible salir}. 

Para eflo, no tiene mas 
que reentrar en el Basic sin 
actualizar los contenidos de 
-NEWPPC** y «NSPPC«; es 
decir, pasar directamente 
de la tinea 290 a la 340 en 
el listado de la microficha 
R-l. 

C6digo maquina 

He intent ado aprender 
cddigo maquma con un fi¬ 
bre. Al final interne tec tear 
este programs: 


LD B, 0; 06h, 00h 
LD C. 0; 0Eh, 00h 
RET; C9h 

Como no tengo ensam- 
blador. tecied los siguten- 
tes *POKEs»: 

POKE 300C0. 6 
POKE 30001, 0 
POKE 30002, 14 
POKE 30003, 0 
POKE 30004, 2W 

At teciear: PRINT U$R 
30000 para que imprima ei 
valor del registro doble 
"SC*. el ordenador me ha¬ 
ce un RESET y se me va to- 
do a I garete. 

David SANCHEZ Madrid 

El error esta en el eddi- 
go de RET que no es 210, 
sino 201. De todas formas, 
antes de teciear los »PO- 
KEs« haga: CLEAR 29999 
para evitar problemas con 
el Basic, 
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SPECTRUM PLUS 

64 KB, 

22.900 

SPECTRUM 128K 

26.500 

OPUS DISCOVER Y1 

UNIDAD DISCO 

SPECTRUM 

39.000 

3 

3 

LAPIZ OPT)CO 

SPECTRUM 

3.1 SO 

IMPRESORA 80 col. 
CENTRONIC 80 C.P.S. 

39.000 

INTERFACE 

CENTRONIC 

SPECTRUM 

6.500 

j 

STARMOUSE 

SPECTRUM 

8.950 

TECLADO PROFESIONAL 
SAGA1 

8.900 

TECLADO PROFESIONAL 
SAGA3 

16.800 


* AVDA. DE LA LUZ,60 

TELF. (93) 302 60 40 

* ARtBAU, 15 

TELF. (93) 253 97 91 
BARCELONA 

* a • 

• PRECIOS CON IVA 
INCLUIDO 

• GARANTiA OFICIAL 

• PEDIDOS CONTR AR E EM* 
BOLSO +GA5T0SDE 
ENVIO 

* RAPI0EZ DE ENTREGA 

CASSETTE ORDENADOR 
3.950 

TRANSTAPE 30 

COPIAS DE SEGURIDAD 
CINTA-MICRODRIVE 

OPUS Y BETA 7.900 

OPUS DISCOVERY 
SPECTRUM 128 

39.000 

INTERFACE BETA DISK 
+ DRIVE CUMANA 

300 Kb. 

39.000 

JOYSTICKS: 

QUICKSHOOT 1- 1.150 

QUICKSHOOTII* 1.550 

ORDENADOR COMPATIBLE 

IBM PC/XT +MONITOR + 

2 UNIDADES DE DISCO 

360 Kb CADA UNA 

P1ACA GRAFICA COLOR 

160.000 

QUICK5HOOTIV- 1,950 

QUICKSHOOT V- 1.450 

QUICKSHOOT IX- 2.100 
INTERFACE KEMPSTON-1.500 

DISKETTE 5'A 

2C2D 

290 

DISKETTE 5%" 

2C2D 

6S0 

/ _ ___^_ - - N 
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ttOCASKM 


• ESTAMOS mleresados 
en contactar con usuarios 
de Spectrum de toda Espa* 

i ha para intercambiar try- 
cos. ideas, mapas, pokes, 
etc. Interesados llamar at 
tel. (983) 27 87 04, 0 bien 
escribir a Josb Antonio 
Santa Cruz, Puente Colgan- 
te, D 47007 Vallado¬ 

lid. 

• NECES1TO vender Spec- 
I rum Plus, con sus cables, 
fuente de alimentacibn, 
cinta de dernostracibn, dos 
manuales y siete revistas. 
Adem£s adjunto cassette 
Computone especial para 
ordenador y un TV Philips 
de 12 M en bfn. Todo nuevo 
y en sus cajas correspon- 
dientes. Todo por tan sblo 
35.000 plas. Interesados en 
la compra pueden llamar al 
tel. (922) 21 82 53. Santa 
Cruz de Tenerife. Preguntar 
por Paco. 

• VENDO teciado original 
de Spectrum por Ian sblo 

i 3.000 ptas. Alfredo. Tel, 
(911) 22 68 06, 

• VENDO Spectrum 128 K 
espahol a estronar. Incluyo 
lapiz optico. Pon tu el pre- 
cio. Preguntar por Andoni 
en Moras de oficina llaman- 
do al tel, 443 98 89 de Bil¬ 
bao. 

• QUISIERA contactar 
con usuarios del Spectrum, 
a nivel national y poder tor 
mar un club, interesados 
escribir a la siguiente direc- 
cibn: Josb I. Ricarte. Puen¬ 
te Tables, 1-3. 1 0 C. o bien 
llamar at tel. (976)39 12 38. 
50014 Zaragoza. 

• VENDO Spectrum Plus, 
con todos los cables, Irans- 

j formador. cinta Horizontes, 
manual en ingles y caste- 
llano, joystick Quick Shot II 
e interface, cassette ideal 

I_ 


ATENCIQN 

RlPARAMOS TU SPECTRUM 

COMMODORE AMST8A0 
SEflVtCIQ TECNICQ A OISTHINIIDORE 
COMPONENTtS EtECTROMCGS 
ULAS. ROMS, MEMiRANAS 
DE TECUtDO 

SERVOS A TODA ESPANA 
StMnos (Sp(C)ilislis 
PFtALEM ELECTRONIC 

Antoni) Lflpti. Hi - Madrid 
III. |lt] *75 iO 96 


para ordenador. Mas de 40 
revistas para el Spectrum, 
Ubro Apiieaciones para la 
casa y los pequehos nego- 
ciosw. Todo en buen estado 
y con su embalaje, Precio; 
30.000 ptas. Interesados en 
la oferta pueden dirigirse a 
Gregorio Gacfa, Tozai, 54. 
Fraga (Huesca). 

• VENDO ordenador Tos¬ 
hiba T-350, unidad de disco 
1-2 mb y disco duro 20 mb. 
Teciado en castellano, mo¬ 
nitor, poco uso. Superofer- 
ta: 65.000 ptas. Interesados 
contactar con Ana, Haman- 
do al tel. 457 52 89 de 9 a 13 
horas, Madrid. 

• VENDO ordenador Zx 
Spectrum 48 K, teciado de 
gonna, un poco mSs de un 
aho de uso, tal y como fue 
comprado: joystick Quick 
Shoi ll mas interface. Todo 
por 25,000 ptas. (convenir). 
Interesados escribir a Jose 
Gil Sarrero Llano. Victor 
S^enz, 4, 6.® 1.*. Oviedo 
(Asturias). 

• VENDO ordenador Zx 
Sinclair ZX-81, complete, 
en perfeciQ estado por 
4 000 ptas Tarnbibn vendo 
revistas MICROHOBBY Se¬ 
rna nal, ZX y Ordenador Po¬ 
pular. Interesados escribir 
a Carlos, Apariado 120. 
03030 Alicante. 

• OFERTA, vendo joystick 
Atari, sin estrenar, con in¬ 
terrupter de disparo a pre- 
sibn, sofisticada carcasa 
de plastico muy resistente. 
Precio 1,250 m&s gastos de 
envio. interesados pueden 
escribir a Luis Espino Ma¬ 
tas. Pedro Gimeno. 51. 1.° 
B 03007 Aitcante. 

• DESEARIAMOS contac¬ 
tar con usuarios del Com¬ 
modore y Spectrum. Si te 
interesa, llama al tel. (943) 
21 09 76, Preguntar por Fer¬ 
nando, 

• VENDO Spectrum 48 k. 
Saga I, mas interface I. mi¬ 
crodrive, interface para 
desproteger y pasar a rni- 
c rod rive, cassette especial 
para ordenador. Todo en 
perfecto estado. por 45.000 
ptas, Barcelona. Tel. 
224 90 94, 

• DESEG rntercambiar 
ideas, trucos, y todo te que 
se relacione con el Spec¬ 
trum Plus. Los interesados 
pueden llamar al tel (948) 


82 62 64 o bien escribir a 
Jose Julie Bocos Garcia. 
P a Pamplona, 14, esc-7,9 ° 
B. Tudela (Navarra), 

• VENDO Zx Spectrum 48 

k, cinta de manejo y todos 
los accesorios para su fun- 
cionamiento. cassette es¬ 
pecial ordenador, interface 
Dk'Tronics dos saiidas, 
joystick Quick Shot 11 y 20 
revistas. Todo por 30.000 
ptas. Interesados llamar al 
tel. 228 12 71 de Madrid y 
preguntar por Josb, a par- 
tir de las 7 tarde. 

• DESEARIA rntercambiar 
pokes, trucos. mapas. etc. 
para Spectrum 48 k. Sin in- 
tetes econbmico, Escribir a 
Carlos Garcia. Sol. 36, 4.° 
izda. 39003 Santander, 

• VENDO Zx Spectrum, 
prbctlcamente nuevo. con 
fuente de alimentacibn, ca¬ 
bles. cinta (Horizontes) y 
manuales en castellano, 
m&s interface y joystick 
(Kempston), fichero SITI. 
Precio a convenir, Dirigirse, 
cuanto antes, a Avd. Prima- 
vera, 5, 1.° 1*. Cerdanyoia 
del Vallbs. Barcelona O 
bien llamar al tel. 692 01 05 
a partir de las 2y hasta las 
4 de fa tarde. Preguntar por 
Adolfo, 

• VENDO ordenador 
Spectrum 46 K. con manual 
y Mbro de instrucciones, 
cassette Horizontes, ca¬ 
bles, fuente de alimenta- 
cibn y, adennas, regale un 
interface tipo Kempston, 
mas 25 revistas de MICRO¬ 
HOBBY. Para mis informa- 
eibn llamar at tel, 242 04 85 
a partir de las 13 horas. Pre¬ 
guntar por Javier, Madrid, 

• Vendo Zx Specirum 48 
K. teciado profesional Saga 

l, fuente, joystick Quick 
Shot ll, interface, cinta, ma¬ 
nuales en ingles y espahol, 
libros. por sblo 23.000 ptas. 
Tambibn vendo Impresora 
Star Gemini-10 (SG 10), in¬ 
terface paralelo, cables. 
1,000 hojas de papel conti¬ 
nue, manuales Precio 
55.000 ptas. Interesados en 
estas ofertas pueden Ha- 
mar al Tel. (956) 89 73 11 
(Ext: 1160). Preguntar por 
Carlos. 

• DESEARIA format un 
club Spectrum. Tambien 
deseo comprar numeros 
atrasados de ta revista MI¬ 


CROHOBBY a 125 ptas. In¬ 
teresados escribir a Javier 
Basilio, Mayor. 99, 10 D. Al 
corcbn (Madrid). 

• SE HA termado un club 
de usuarios del Zx Spec¬ 
trum en Murcia. Interesa¬ 
dos en formar parte de is- 
te. escribir a la siguiente di- 
reccidn: Jose Angel de 
Castro Ortin. Geranto, 3, El 
Palmar (Murcia). Si quieres 
mas mfonnacion llama al 
tel. (968) 84 07 32, 

• DESEARiA contactar 
con usuarios de Spectrum, 
preferiblemente de Barce¬ 
lona. para intercambiar po¬ 
kes, IruCoso ideas. Asimis- 
mo desearia saber si exis¬ 
le afgun club en Barcelona. 
Si es asf, rogarfa que algun 
miembro se pusiera en con 
tacto conmigo. Llamar al 
tel, (93) 237 91 74 por las 
mahanas. Preguntar por 
iv&n. 

• VENDO Zx Spectrum 
Plus, con sus cables. Rega- 
iaria interlace Kempston. 
Todo sblo 24.000 ptas, Te- 
lefonear al (986) 27 45 92. 

• SE HA formado un club 
a nivel nacional. para usua¬ 
rios de Spectrum. Commo¬ 
dore 64 y Amstrad o MSX, 
Tenemos toda clase de tru¬ 
cos, ideas, mapas, insiruc- 
ciones de tus juegos. Pro- 
metemos coniestar. Inters 
sados escribir a Javier Ji¬ 
menez. Valmojado. 221 3. 0 . 
28047 Madrid. 

• VENDO Zx Spectrum 48 
k con caja, fuente de ali¬ 
mentacibn, cables, manual, 
seis tibros sobre programa- 
cibn del Spectrum, colec- 
cibn de fichas de lenguaje 
cbdigo maguina. coleccio- 
nes completes de revistas, 
Todo por 36.000 ptas. Inte¬ 
resados en la compra diri¬ 
girse a Rambn Montero. 
Paseo Quince de Mayo, 12. 
28019 Madrid. Tel. (91) 
260 73 20. 

• VENDO ordenador Zx 
Spectrum 48 K con cassette 
de dernostracibn, instruc¬ 
ciones, con todo el emba 
laje y sus accesorios por 
18.000 ptas. Interesados 
llamar al tel. 345 22 94 de 
Barcelona. A partir de las 7 
y hasta las 10 de la noche. 
Preguntar por David. 
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L os tecmcos mbs sobikodos pofo mater 
grofkos par la panta’b exp Kudos pose o 
peso Con vii pfogromo demostroodfi y Giro 
monitor que nos permiie utiborb desde Bosk 
J ose Gobfd lob, Jefe de Estudbs de lo 
Esct/efa de faformatka de Madrid, nos Cvertb 
todo sobre el present? y & future de tos 
estudias de ordenodor en Espono 
To ofrecemos h posibitidod de dotor a> mejor 
progroma de dibujo poro Spectrum de nuevos 
comandos svperpotentes para otchrvar cuolqubr 
ligttra, grdko 0 iono de pantoSo. 

tineas cero, codtgos de control, Basic 
enmoscorodo, onHme/ge, nodo se resists a 
Miaomiron, un prog-vmo capo? de ob'» cvtiqut'f 
progroma. Para que ie convieftos en i m ovtentko 
Hacker : 

El dkckmnho mas completo de Cddtgo M6qu<no 
con todos bs comandos de : 180 expreodos uno a 
uno, 

Contamos lada b verdod s ohte vno rechdod codo 
vei mbs de octuoiidod, os adranes mformotKos. 

Outenes son, coma trobo/on y en que fagores s uefen 
octvar. 

Cub can bs Joysticks que puede s encontror photo 
mismo en nuestro pais tnchye odemds un cuod'O 
comporotrvo que exp'ca las diferenoas enUe coda uno de 
eSos 


S) no to tntutfitrai an tv IcIoko puedei soiicrtoMo dlractamente o ouoslro editorial. 

X- 

Record o copia esle cupon y envialo a Hobby Press. 5 A Apartado be Correos 232 Alcobendas (Madrid) 

51 deseo recitur en mi domicilio el especial n.“ * de Microhobby, al precis de 350 ptas 

N ombre ApeJiidos Fecha de naomiento 

Domiol io Localidad Province 

C. Poslal Telelono 

Forme de page 

P Contra reemboiso (supone 75 pias. de gastos be eovio). 

□ Medianie giro postal n.* 

P Mediant? tarjela de crftdito n.® □□□□ □□□□ □□□□ □□□□ 

Fecha de caduodad de la tar^eta 
□ Visa. □ Master Charge □ American Express. 

D Medianie talon nominaiivo a Hobby Press. S. A. Fecha y lirma 


Tambibn puedes sclrcitarlo por (elefono ( 91 ) 734 OS 00 














Encuentra y destruye Ja plants secreta de 
prensaje de discos, escondida en el complejo 
de 8 islas de ARCANUM, 200 Panfallas Menas 
de astutos duendes, musica y accion total- 


mente adtetivas. 
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La segurjlad del Mundo esta enlusmanos podras elimmar at Doctor Bittten otravei 7 


* A FIKO SO F K i VISION 

dv la Cyflit'llani, Ml 2804 ^‘Mai 3 ifT'd 
tel, 459 30 Telex 22S90 Z A f ' ! R E 


Eait.mn. RiDncado y dLstribuido en E.sp.in.i 
OJ.O-ia q.ir.inti,: Tpcflt/eVjSjfetH(H 









































